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On me permettra, au seuil de ee premier ma¬ 
nuel du jeu de Dames canadien f d'exprimer ma plus 
vive reconnaissance à MM, J.-A. Bleau, Guillaume 
Labrecque, E-Z. Massicotie, Arthur Ready, Phi¬ 
lippe Gauthier , Oscar Renault et Edouard Auger, 

-qui m'ont prêté un généreux et utile concours. Sans 
eux y malgré mon ardent désir de faire apprécier le 
jeu que j’aime f je n'aurais pu accomplir ma tâche 
aussi rapidement . 

Ma gratitude sincère est aussi acquise, aux 
journaux et à leurs chroniqueurs, pour leur bien¬ 
veillante et fraternelle propagande. 

Enfin , j'offre mes remerciements chaleureux à 
tous ceux qui m’ont témoigné quelque sympathie et 
qui m’ont aidé de près comme de loin . 


/.-O. R. 



PREFACE 


On ne saurait trop louer le zèle qui a incite M. J.-O. Eoby à nous 
gratifier d’un manuel du jeu de Dames canadien. 

C'est un premier essai, le premier-né de ce genre, souhaitons-luï 
la plus cordiale bienvenue dans le monde damiste, et tirons notre 
révérence devant l'esprit d'entreprise et le courage de Fauteur. 

Je ne m’attarderai pas, amis lecteurs, à vous parler de l’origine 
du jeu de Dames, qui se perd dans la nuit des temps. Monsieur 
ÜE-Z, Massicotte, notre archiviste bien connu, a traité ailleurs ce su¬ 
jet, avec beaucoup d'érudition. 

Ma tâche est différente. Je me contente de ce fait: le jeu cana¬ 
dien existe; il est beau, noble, tout à la fois récréatif et scientifique; 
il est rempli de ruses, de finesses et de pièges; par ses combinaisons, 
i! déconcerterait les plus savants mathématiciens. 

Le damier peut servir de récréation h tous, quels que soient 
Page et la classe du joueur, et c'est dans le but de propager cet 
amusement, de le faire aimer, autant qu’il le mérite, que ce premier 
manuel voit le jour. 

Ce livre de monsieur Roby ne présente pas, aux amateurs, des 
abstractions au-dessus de leur portée. Il y a bien ici et là, quelques 
problèmes de grande envergure qui paradent comme modèles de ce 
que peut produire un cerveau inventif, mais ils sont rares, et Fau¬ 
teur, avec raison, nous fait grâce des obscurités et des casse-tête, 
qui fatiguent même les joueurs de premier ordre. D'ailleurs, aux 
amateurs qui débutent, il faut des stimulants plutôt que des narco¬ 
tiques. 

D’après mon expérience personnelle, l’amateur, tout en aimant 
le} obstacles, parce qu’il se plaît à les surmonter, s'ennuie, se dé¬ 
courage, se fatigue à l'aspect de grosses difficultés qu’il ne peut 
vaincre sans une grande tension d'esprit. 

L’auteur a compilé tout ce qui a paru dans nos journaux cana¬ 
diens, tels que la Presse, la Patrie , le Devoir t etc., etc., et il a fait 
dans cet amas un choix judicieux, très avisé même, en sorte que le 
manuel a sa place dans la bibliothèque du plus fort, comme dans 
celle du plus faible et du plus modeste des joueurs; à chacun il 
sera toujours un bon compagnon, dans les moments de loisir. 

Je m'adresse surtout, ici, aux jeunes gens qui recherchent mal¬ 
heureusement trop souvent, de nos jours, les plaisirs faciles; je leur 
suggère de se grouper autour du damier et de faire du jeu de 
Dames leur passe-temps favori. Qu’ils ne se laissent pas effrayer 
par la période d’initiation. Les premiers pas sont pénibles, car, pour 



dé¬ 
goûter le jeu de Dames, il faut du travail et de Vétude; mais., aussi¬ 
tôt que l'étincelle jaillit, que l'on commence à comprendre les ruses 
du jeu, que Ton sait exécuter de bons coups, Von éprouve des émo¬ 
tions délicieuses, intenses parfois. Graduellement, l’ambition aidant, 
Von progresse. Von voit plus beau, plus loin et le damier, peu à peu, 
comme le livre préféré, devient le meilleur ami, 

Croyez-nren, jeunes gens, lorsque vous aurez fait un essai con¬ 
sciencieux du jeu de Dames et que vous aurez réussi à en maîtriser 
les riches combinaisons, vous direz adieu aux frivolités, aux cabarets, 
etc,, pour prendre le chemin du cercle damiste. 

Avant de terminer ce court avant-propos sur le mérite de ce 
manuel et du jeu de Dames, je me permettrai une suggestion qui, 
je l'espère, sera prise en considération et appréciée par les direc¬ 
teurs des institutions à qui incombe la lourde tâche de l'éducation 
de notre société future: c'est d’équiper, le plus possible, les salies 
de récréations de leurs -etablissements avec de bons et solides da¬ 
miers, et de placer dans leurs bibliothèques le manuel Itoby, afin 
que, dans leurs moments de loisir, et durant les jours de vacances, 
les élèves puissent apprendre a bien pousser le pion (Honni soit qui 
mal y pense!). 

Ce serait un service à rendre à cette jeunesse. En effet, l’in¬ 
térêt suscité par la pratique de ce jeu sérieux et honnête serait un 
précieux préservatif contre les mille suggestions malsaines qui as¬ 
saillent l’étudiant dès sa sortie des classes. 

Et pourquoi ne verrait-on pas messieurs les directeurs inviter 
nos amateurs de renom, soit pour leur faire jouer des parties simul¬ 
tanées avec les élèves, soit pour rendre ceux-ci témoins de quelque 
brillante joute? Des séances de ce genre seraient de nature à faire 
comprendre les agréments du damier et à le faire estimer comme il 
devrait l'être par les intellectuels. 

J.-À. BLE AU, 
Champion du Canada . 



Historique du jeu de dames canadien 


Le jeu de Dames, nous disent les principales encyclopédies, 
“paraît immémorial en Orient”. Il exista successivement chez les 
Egyptiens, chez les Grecs, chez les Latins et chez tous les peuples 
de l'Europe. 

On le trouve en France à partir de rail 1400. Il se jouait 
alors sur le classique damier de 04 cases avec 24 pions; 12 pour 
chaque adversaire et on le nommait jeu à la française ou jeu français . 

Le jeu dit à la polonaise ne date que du commencement du XVIIle 
siècle, 

‘"D’après l'académicien La Condamine, lisons-nous, dans le Grand 
dictionnaire Larousse , ce jeu fut imagine à Paris, par un officier du 
régent qui jouait habituellement avec un étranger appelé le Polonais.” 

Le même savant assure que ce jeu “fit sa première apparition en 
1723, dans un café établi à l’hôtel de Soissons.” D’autres prétendent 
que 7a polonaise date de 1727 et lui donnent connue auteur un Po¬ 
lonais qui résidait à Paris. (1) 

Quoi qu’il en soit, la polonaise se jouait alors comme depuis, 
avec 40 pions sur un damier de 100 cases. Ce nouveau jeu plut im¬ 
médiatement. Il finit par conquérir la Franco entière reléguant son 
devancier dans l’oubli, à tel point qu’au jour d’hui, c’est lui, unique¬ 
ment, qui porte le nom de “jeu français.” 

De notre ancienne mère-patrie, la polonaise gagna la Belgique, 
la Hollande, la Suisse et même la Pologne! 

Voilà, en quelques mots, les informations essentielles sur les deux 
jeux qui précèdent le nôtre. 


* * * 

La polonaise étant introduite en France vers le premier quart du 
XVIIle siècle, a pu nous être importée par les soldats ou los colons 
français venus au Canada entre 1727 et 1760, ou bien par quelques 
mercenaires de l’armée anglaise ou quelques colons après la cession, 
ou, enfin, par les régiments de Menron et de Watteville venus en 1812. 

Il semble bien que le jeu de Dames était connu à Montréal en 
1731) au moins, puisque Jean-Pascal Soumande, né à Montréal en 1704 


(1) T>es auteurs moderne sont maintenant d'opinion que le jeu à la 
polonais© a été inventé en Hullan.de et. qu'il ne fut que propagé en France 
par un voyageur polonais. Voir & ce sujet les sa vantes études de MM. Stams 
et Régnier, reproduites dans la grande encyclopédie du Damier de Baie dent. 
Vol. III, 724 à 7 31,- 
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et marié en cette même -ville en 1726, étant à Paris par affaire, en 
décembre, janvier et février 1739-40, allait an café chaque jour et 
jouait aux Dames avec un axai. 

C’est même en revenant de ‘‘faire la partie” qu’il trouva la mort! 

Il était six heures du soir, le 7 février 1740, lorsque son ami et lui 
quittèrent le café. Les rues étaient fort glissantes par suite de la 
gelée, Soumande perdit tout à coup l’équilibre et alla heurter un 
officier qui passait. Aussitôt celui-ci tira son épée. Soumande sortit 
aussi la sienne, mais avant qu’il fut en garde, il reçut un coup au 
bas ventre et tomba par terre.,. On ramassa le blessé et on le 
transporta chez un chirurgien où il mourut sans pouvoir dire une 
parole. 

Dans le brouhaha que causa cet événement tragique, l’officier put 
disparaître sans laisser de traces, (1) 

* * * 

Et maintenant se pose la question: à quel jeu de Dames, l'infor¬ 
tuné Soumande jouait-il? à l'ancien jeu français ou à la polonaise ? 

J’opinerais volontiers que ce devait être à l’ancien jeu, car il n’y 
a pas d’apparence que la polonaise sur 100 cases ait été connue ici 
avant le XlXe siècle. Ou bien, si notre compatriote jouait à la polo - 
naise, il l’avait apprise au cours de son voyage. 

En tout cas, une preuve que le vieux jeu français avait des 
adeptes au Canada, c’est qu’il n’y a qu’ici qu’il porte encore le nom 
de jeu franc, diminutif de jeu français par opposition ou pour le dis¬ 
tinguer du jeu dit à la polonaise. 

Néanmoins, un fait me préoccupe: au cours de mes travaux dans 
les documents judiciaires et notariaux, je n’ai pas encore aperçu men¬ 
tion du jeu de Dames! Pourtant, j’ai lu nombre d’inventaires du 
XVÏIe, du XVIIIe et du début du XIXe siècle, et j’y ai constaté 
qu’on possédait des jeux de cartes, de solitaires et de trictracs. 

* * * 

Entre les hypothèses invérifiables que Ton peut offrir sur l'origine 
du jeu canadien, il en est une qui a quelque chance d’être plausible. 

Les régiments de Meuron et de Watteville se composaient pres- 
qu* exclusivement de Suisses, de Belges, de Français et de Polonais, 
c’est-à-dire de gens originaires des pays où l’on jouait la polonaise 
sur les damiers de 100 cases et même de 144 cases. (2) Et ces soldats 

(1) Rnlleljn rcdifrrlits historiques, 1910, p. 271. 

(2) Un passiijrc de l'infroduelion du Traité du jeu de Dame» par Van Daramc, 
publié X Gant], Belgique, en 1872, ne laisse aucun doute sur ce fait. Voici ce 
qu’on y lit: 1 2 * 4 'On a encore introduit Je jeu do dames sur un damier de 144 
cases, nommé le damier double. Chaque partner ayant 30 pions. Celui-ci est 
incontestablement plus compliqué que le Jeü moderne et il offre des combinaï- 
eon.B bien plus étendues, mais le damier X 1.00 cases présente déjà tant de 

ressources qu’on ne parviendra jamais à en connaître tous les artifices" — 

Balôdent, De Damier, vol. III, p. 722, 



qui devaient avoir besoin de s'amuser pour rompre la monotonie de 
la vie de garnison ne pouvaient dédaigner un jeu en vogue dans leurs 
patries respectives. 

Ce qui ajoute encore à la vraisemblance de cette hypothèse, c’est 
que les régiments en question furent licenciés en ce pays, que plu¬ 
sieurs de leurs soldats épousèrent des Canadiennes et s'établirent dan3 
la région Montréalaise, 

Or. c’est précisément dans notre partie de la province de Québec 
que ie jeu canadien semble avoir pris naissance. Il y a lit, au moins, 
une remarquable coïncidence! 

# J; * 

En ces tempsdà, l’industrie fournissait peu de jeux au commerce. 
D'ailleurs, nos pères, habitués à se suffire h eux-mêmes préféraient les 
choses qu’ils pouvaient fabriquer et le jeu de dames a ce grand 
avantage de pouvoir être établi par quiconque sait faire oeuvre de 
ses dix doigts. 

Autrefois, les pions se taillaient au couteau; une moitié était de 
forme carrée et l'autre de forme octogone. Des amateurs plus ingê- 
ni eux parvenaient à obtenir des pions ronds en sciant des lamelles 
de manches à balais. 

Quantité de gens cherchaient dans le damier la distraction qui 
repose des travaux et les femmes prenaient part a cet amusement 
tout comme les hommes. Plusieurs amateurs peuvent nommer une 
telle et une telle qui “faisait la partie’’ avec maestria, si l’on peut dire. 

La science du jeu s’accrût à mesure que le damier prît de la 
vogue. Les combinaisons élémentaires s’apprenant de bonne heure, 
l/on eu vînt rapidement à étudier les coups compliqués et à posséder 
quelque stratégie. 

Petit à petit le jeu se répandit au point que des maîtres sur¬ 
girent dans divers endroits, et ce fut un plaisir de les faire rencontrer 
pour connaître celui qui pouvait se dire le premier entre ses pairs! 
Mais comme les journaux d’alors n’avaient que quatre pages et qu’ils 
accordaient peu d’espaces aux nouvelles locales, il va sans dire qu’ils 
no songeaient pas h noter les événements damistes. 

Aussi, pour la période d’avant 1875, sommes-nous forcés de recou¬ 
rir aux sources traditionnelles difficilement contrôlables, souvent 
contradictoires et rarement précises quant aux dates et aux noms. 
Néanmoins, après avoir interroge divers anciens, il semble admis que 
les forts joueurs d’alors «étaient Joseph Lecompte, marchand de cuir, 
J.-B. Blais, Xavier Miliaire, ex-champion de Saint-Hyacinthe, venu 
s’établir à Montréal, et Henri (dit Honoré) Contant. Celui-ci semble 
avoir joui d’un prestige considérable pendant plusieurs années. 

Alexandre-Agapit Langevin, commerçant de la rue du Collège, 
mort au mois de juillet 1915, âgé de quatre-vingts ans, fut également 
une étoile de l’arène damiate. On dit même qu’il sortit vainqueur 
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d'un tournoi gui aurait eu lieu en 1S89 entre les joueurs du faubourg: 
Québec et ceux du faubourg Saint-Joseph, t 

A cette époque, les places d’affaires notaient pas achalandées 
comme aujourd'hui, la vie 'était facile, la course à la richesse fati¬ 
guait moins de gens, et souvent en plein centre de la ville, sur le 
trottoir ou dans la rue, on voyait des fervents du damier quitter la 
besogne pour essayer leur science. Les rendez-vous préférés des 
joueurs étaient alors au magasin de M. Cardinal, rue Saint-Amable, 
à celui de J. Lecompte, place Jacques-Cartier ou à î’étal de H. 
Contant, rue Saint-Paul. Aux jours de marché, les cultivateurs des 
comtés avoisinants se mesuraient avec les citadins pour des enjeux 
de cinquante sous et d'un dollar et c'étaient des scènes typiques, comme 
il s'en voit encore dans les petites villes et dans les villages. 

Vers 1874, Henri Contant était bel et bien champion réputé, 
mais au mois de janvier 18753, un adolescent de Lachine, Alphonse 
Blandin, alors âgé de 18 ans, lui enleva son titre. L’événement fit 
assez de bruit, puisqu’il fut consigné dans la Minerve du 1S janvier 
1875. Voici en quels termes: “Une partie de dames a été jouée, 
mardi dernier (12 janvier), entre Alphonse Blondin, de Lachine. et 
Cyrille (Henri ou Honoré) Contant, pour le titre de champion et 
Ç1Ü0 de pari. M. Blondin est sorti vainqueur de la lutte." 

Ce doit être la première mention d’un match de dames dans un 
journal du Canada français. Cette victoire enthousiasma à tel point 
les concitoyens de M. Blondin qu'ils lui présentèrent une médaille 
d’or en souvenir de son exploit. 

Deux ou trois ans après, Napoléon Renaud, mort prématurément 
en 1881, âgé de 21 ans, réussit à battre M. Contant une couple de 
fois pour de petits paris. 

* * * 

Le jeu de dames gagnait du terrain et les journaux s’y inté¬ 
ressaient enfin. Ne voiîà-t-il pas que le 2 décembre 1875, Y Opinion 
publique décidait de commencer la publication de problèmes du jeu 
canadien, sous la direction de M. J.-A. Rodicr, typographe, qui, plus 
tard, devait acquérir du renom dans le mouvement ouvrier, 

lïOpinwi publique était un journal hebdomadaire illustré et ses 
éditeurs voulaient sans doute profiter de la vogue du jeu de dames 
pour se créer de nouveaux abonnés. 

Comme morceaux d’ouverture, M. Kodier reproduisait le classique 
parallèle du jeu d’échecs et du jeu de dames par Edgar Poô, puis 
les règlements français du jeu de dames à la polonaise. À partir du 
9 décembre 1875, chaque semaine, le journal servit un problème à 
ses lecteurs jusqu’au 23 juin 1881, mais dans le numéro suivant 
(30 juin), M. J.-E. Tourangeau, qui avait charge de la chronique du 
damier depuis 1876, en remplacement de M. Rodier, annonçait aux 
daraiates que son journal cessait de s’occuper du jeu! Pourquoi? Il 
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cvi certain qu'en 1SS1. VOpinion publique n'était plus ce qu'elle avait 
été. Une crise financière terrible avait jeté le désarroi dans le 
monde industriel et le peuple ne pouvait plus se payer de journaux 
de luxe. 

Plus que tous autres, Y Opinion publique souffrait de cet état de 
choses; elle traînait de l'aile; sou heure était sonnée[ 

De 1S75 h 1881, elle avait fourni aux amateurs 271 problèmes, 
les premiers, probablement du jeu canadien, qui ont été publiés. Les 
auteurs de ces problèmes, comme les solutionnâtes, habitaient Mont¬ 
réal pour la plupart- Cependant, on en remarquait qui demeuraient 
à Québec, Lévis, Batiscan. Lolbînïêre, Sorel, Joliette, Saint-Eustache, 
Sainte-Thérèse, Pointe-Claire, Saint-Bruno, dans la province de Québec, 
et quelques-uns dans les Etats du Massachusetts et des Illinois- Deux 
problèmes furent envoyés en 1880 et 1SS1, par des abonnés domiciliés 
en France, MM. Régné et Fysso, qui s'étalent épris de notre jeu. 

* * * 

Ouvrons ici une parenthèse, car il est impossible de passer sous 
silence que M. Tréfilé Bertliiaume, le futur fondateur de la Presse 
était l’auteur du premier problème de dames paru dans 1*Opinion 
publique (1) (9 décembre 1S75) et aussi, qu’il gagna le prix du pre¬ 
mier concours de problèmes institué par le même journal, en janvier- 
février 1876. 

Les principaux concurrents du vainqueur avaient été MM. Massé, 
C--E. Lanier, Ferdinand Riendeau, tous joueurs de renom et surtout 
le modeste Cyriac Labelle, mort en 1S9S et dont on a pu dire qu’il fut 
'Tun des plus grands problémistes de son temps". (2) 

Ajoutons que T honorable BertMaume conserva toujours un faible 
pour le jeu qui l'avait intéressé durant le début de sa carrière et que 
son journal fut le premier quotidien à ouvrir ses colonnes aux nou¬ 
velles damistes, sous une rubrique spéciale. 

Parmi les autres probU mis les de l'époque, on remarque le doc¬ 
teur M. Fontaine, de Spencer, Mass., G. Boucher de Grosbois, C. 
Moineau, L.-H. Charbonneau, N. Sanison, N. Langlois, Félix Blach, etc. 

L'espace consacré au jeu de dames dans Y Opinion publique devint 
bientôt fort restreint et le rédacteur renseigna peu ses lecteurs sur 
les faits et gestes des damistes. En six ans, on ne rencontre que trois 
ou quatre notes intéressantes (en plus des problèmes). D'abord, 
l'annonce de la fondation, le 14 août 1877, du club de dames Saint- 
Joseph, dont les officiers sont Augustin Crcvier, président; Pierre 
Lacombe, vice-president; L. Gareau, trésorier; P.-À. SIcard, assistant- 
trtssorier, et G.-Â. Martin, secrétaire. Ce club organisa un tournoi 
le 20 septembre 1877, mais on ne nous en donne pas les résultats. 

(L) Publié dans le chapitre des problèmes. 

(£) Ita Tresse. 28 juillet 1S9S, 
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Au mois de novembre 1G77, se fonda, dans le faubourg Québec r 
le club d’échecs et de dames Sainte-Marie. Ce groupe était sous la 
‘‘direction de M. Henri Contant, un des plus forts joueurs de dames 
de Montréal et peut-être du Canada," Le club tenait ses réunions 
à l’angle des rues Logan et Durham (Plessis). 

Trois semaines plus tard, le club Sainte-Marie ouvrait un tournoi 
de dames pour le titre de champion du Canada, Le rédacteur de 
VOpinion publique, cette fois, modifie considérablement les louanges 
qu'il adressait, peu auparavant, au directeur du club: “M. Contant 
passe pour le plus expert joueur de dames du pays. Nous ne savons 
si la réputation dont jouit ce monsieur est méritée ( ! ) Nous est avis 
que Montréal renferme bon nombre de joueurs plus forts que lui ( ! ) 
Dans tous les cas les amateurs,,, tiendront à relever le gant...” 

Cela se voit, la renommée de M. Contant lui suscitait des rivaux 
qui songeaient à lui... damer le pion! Cependant VOpinion publique 
ne nous dit rien du tournoi! 

Le seul match dont ce journal daigne parler est celui qui permit 
à Ferdinand Riendeau et à Henri Contant de prendre contact le 16 
mars 1879. 

Les deux adversaires étaient bien connus; ils comptaient de nom¬ 
breux et fervents partisans. M. Contant avait à son actif quantité 
de prouesses. M. Riendeau était un jeune homme thune trentaine 
d'années dont on admirait la stratégie brillante et audacieuse. Les 
mérites respectifs de l’un et de l'autre donnaient lieu à tant de 
débats que leurs amis décidèrent de mettre ces joueurs aux prise». 
Une somme de $40 et le titre de champion du Canada constituèrent 
la palme que remporterait le vainqueur, 

MM. Contant et Riendeau devaient jouer cinq parties le 16 mars 
1879. L*épreuve ne fut pas concluante, toutes les parties ayant été 
nulles. On se reprit le 17 mars avec le même résultat. Enfin, le 
23 mars, M. Riendeau battit son adversaire. 

* * * 

M. Alphonse Blondîn, qui demeurait à Lachine, contesta à MM. 
Contant et Riendeau le droit de jouer pour le titre de champion du 
Canada, car il avait déjà gagné ce titre et il demandait, dans la 
Minerve du 24 et du 2S mars 1879, à rencontrer le vainqueur, M. 
Riendeau ou tout autre aspirant, pour un enjeu de $190. 

M. Riendeau releva le défi. 

Le match qui s’ensuivit n’eut pas le sort ordinairement paisible 
des joutes de dames. Il se termina par un procès qui intéressa vive¬ 
ment les amateurs damistes et cette circonstance aida, sans doute, à 
en fixer le souvenir. 

Ayant retrouvé le dossier de cette cause fameuse et qui fait 
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époque dans les annales du jeu canadien, nous en avons extrait les 
principaux incidents. 

M. Ferdinand Kiendeau, argenteur, rencontra M. Alphonse Blon- 
din, navigateur, à Lachine, le premier avril 1879, et tous deux ar¬ 
rêtèrent par écrit les conditions ou règlements de leur match. 

Les adversaires s’engageaient à déposer, chacun, immédiatement, 
une somme de ?50 entre les mains de M. L.-E. For est, notaire, de 
Lachine. 

Cinq parties seraient jouées. Après quoi, en cas d’égalité, le jeu 
continuait jusqu’à ce que l’un ries joueurs eut gagné une partie. 

Chaque concurrent se nommait un arbitre; Lun et l’autre en 
désignaient un troisième et ces personnages formaient le tribunal 
auquel on confiait la tâche de décider les différends qui pouvaient 
se produire au cours de la lutte. 

M. Blondi n était représenté par M. Napoléon Duquel te, cordon¬ 
nier, de la ville de Saint-Henri; M. Kiendeau par M. Alexandre Lan- 

gevin, commerçant, de Montréal, et M. Emmanuel Boisvert tonnelier, 

de Montréal, agissait en qualité de tiers arbitre. 

Les préparatifs termines, M. David A. Lafortune, à cette époque 
courtier et depuis avocat, donna lecture des règlements du match à- haute- 
voix et, aussitôt, quelqu’un demanda si les joueurs auraient le pri¬ 
vilège de “souffler”. 

A l’unanimité, il fut convenu que cela serait permis, comme 

c’était la coutume et Ton ne jugea pas nécessaire d’inscrire cette 

clause dans les règlements, car tout le monde semblait d’accord. 

La joute commença le 2 avril et se continua le 3 et le 4. 

Les trois premières parties furent nulles, la quatrième fut gagnée- 
par M, Blondin et la cinquième par M. Riendeau. Les adversaires étant, 
égaux, on commença une sixième partie et c’est au cours de celle-ci 
que naquit l’incident, cause du litige. 

A un certain moment, M. Blondin oublia de prendre un pion et 
M. Riendeau souffla la pièce qui n’avait pas bougé. 

M. Blondin s’objecta, mais les arbitres se prononcèrent en faveur 
de M. Riendeau et l’on passa outre. 

M. Blondin ayant perdu, la discussion reprit et M. Forest refusa 
de remettre le montant de l’enjeu à M. Riendeau. 

Le 12 avril, le vainqueur faisait servir un protêt à M. Forest, qui 
n'en fit aucun cas. 

Finalement, le 2 janvier 1880, M. Riendeau, par le ministère de 
ses avocats, Auger et Lavîolette, institua une action en recouvrement 
des ?1Ü0, contre MM, Blondin et Forest, et le 12 novembre 1SS0,- 
rhonorable juge H.-F. Rainville donna gain de cause au demandeur. 

On n’aperçoit pas dans le dossier les raisons que M. Blondin o]> 
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posait à la décision clés arbitres, car la défense semble avoir abon- 
donné la contestation après la comparution. 

Est-il nécessaire d’ajouter que ce match mémorable procura une 
notoriété considérable aux damistes concernés. 

Des années plus tard, on discutait encore la valeur respective 
des deux adversaires, la décision des arbitres, celle du juge, les règles 
anti -hygiéniques du match qui forçaient les concurrents à jouer cinq 
parties et plus sans désemparer, à tel point que durant la troisième 
journée MM. Blondin et Riendeau étaient épuisés de fatigue et d'éner¬ 
vement. 

Après cet événement, le jeu de dames canadien, pendant une 
décade ne nous offre rien de bien saillant. Mais la fondation du 
club d'échecs et de dames canadien-français, en 1890, fut un fait gros 
de conséquence. 

Ce club, par une heureuse chance, groupa un bon nombre des 
forts joueurs du centre et de Y ouest, appartenant à toutes les classes 
■sociales. Remplis d'enthousiasme et d'activité, ces damistes se mirent 
bientôt en évidence et attirèrent l'attention du public. 

A leur demande, l'honorable Trefflé Berthiaume, resté favorable 
au jeu populaire de ses jeunes années consentit, au mois d'avril 1891, 
à ouvrir les colonnes de la Presse aux nouvelles damistes, puis, au 
mois d'août de la même année, le Monde illustré imitait cet exemple, 
grâce h M. O, Trempe, ce dévoué propagandiste des échecs et des 
dames- Dès le 4 mai 1891, le club d’échecs et de dames canadiens- 
français commençait un tournoi auquel prirent part une vingtaine 
d'amateurs. 

Ce tournoi dura jusqu’au mois d’octobre et le 24 de ce mois, la 
.Presse informait ses lecteurs que M. Ferdinand Riendeau sortait 
vainqueur. 

À cette occasion, le docteur Joseph Leroux, numismate distin¬ 
gué, fit frapper une médaille qu’on présenta à M. Riendeau, au 
mois de mars 1892, dans une fôte intime à laquelle assistaient 
MM. D.-A. Lafortune, avocat, F.-X Ferras, Dr Leroux et autres. 

Au mois d'août 1891, le club canadien-français alla faire visite 
au club de dames de la partie est et le 5 décembre de la même année, 
renaissait le club SaintedVlarie. 

Bref, les années 1890-91, par l’éclosion de clubs sérieux, par le 
tournoi que nous avons signalé et par l'appui des journaux marquent 
une date importante dans l'histoire du jeu. 

Depuis lors, des tournois et des matchs importants ont Heu fré¬ 
quemment; les cercles qui favorisent la pratique des dames deviennent 
nombreux au Canada et aux Etats-Unis, enfin, le jeu canadien a con¬ 
quis sa place dans les principaux journaux de langue française en 
Amérique. 


E.-Z. MÀSSICOTm 
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QÏPEST-CE QUE LE JEU DE DAMES ? 


C’est un jeu qui, par ses finesses cTexécution, son ingéniosité et 
ses beautés de calcul, qui se présentent à chaque phase d’une partie 
en cours, mérite un meilleur sort que celui qu’on lui attribue encore 
aujourd’hui* 

C’est un jeu de science qui demande des qualités indispensables- 
pour être bien compris: calme, sang-froid et coup d'oeil. Le calme 
et le sang-froid pour supporter sans émotion toutes les péripéties 
du combat, heureuses ou funestes; l’oeil pour juger rapidement les 
évolutions à exécuter et le terrain à occupe r. 

Si la marche des pièces n’est pas aussi majestueuse que celle du- 
jeu d’échecs, ses combinaisons à Tin fini sont aussi remarquables 
et dignes d'occuper l’esprit des personnes sérieuses et réfléchies. 

C’est un jeu peu bruyant, captivant, absorbant, moral et n’en- 
trainant pas avec lui tout le funeste cortège des jeux de hasards où 
malheureusement trop de consciences honnêtes viennent sombrer. 


Son utilité 


L’utilité de ce jeu est comparable à colle de tous les jeux d’esprit, 
à cause de la compiication incontestable de ses combinaisons, ce qui 
en fait un amusement réellement scientifique. 

Apercevoir distinctement les conséquences dans leurs causes, cal¬ 
culer avec promptitude le résultat d’une situation compliquée, éluder 
par une prudence vigilante les pièges d’un stratagème, sont des le¬ 
çons que le jeu de dames enseigne à chaque instant et qu'il imprime 
fortement dans l’esprit. Maïs si d’une part ce jeu fournit les moyens 
d’une amélioration intellectuelle, de l’autre, il éloigne toute tentation 
mauvaise. Il protège la simplicité contre les séductions de l’impos¬ 
ture et empêche la ruse d’exploiter la crédulité; car là oü le succès 
ne dépend que de la supériorité du talent, les ignorants ne sont pas 
assez fous pour hasarder leur fortune dans une lutte inégale, oü la 
perte est certaine et le gain impossible. Tout en considérant le jeu 
de dames comme un amusement, ou ne peut nier qu’il tend à perfec¬ 
tionner ces facultés d’esprit, lesquelles sont éminemment utiles dans 
toutes les conditions de la vie. On peut donc le présenter comme 
l’école de la sagesse, sans craindre de le voir, comme la table du jeu 
de hasard, sc transformer en une pépinière de vices. 
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Le jeu de dames pour la jeunesse 


Ne peut-on pas faire entier dans le complément de l'éducation, les 
soins qui consistent à diriger les plaisirs de la jeunesse? Pourquoi 
ne pas lui donner ces jeux simples qui se refusent aux calculs de la 
cupidité et fixent l’attention sans la fatiguer, excitent l'émulation et 
disposent l'esprit à la justesse des aperçus? Toutes ces qualités ap¬ 
partiennent au jeu de dames, restituons-lui donc cette prééminence 
qu’il n’aurait dû perdre. Faisons-le servir à l'amusement de tous les 
âges, de toutes les classes. 

Un des plus grands poètes du X9ème siècle, Edgar Poë, n’a pas 
craint de proclamer la supériorité du modeste jeu de dames, sur 
tous les jeux de combinaisons. 

Auetm joueur n’est parvenu à jouer de mémoire une partie de 
dames. Philldor, qui excellait à ce jeu comme aux échecs, l'essaya; 
ruais au douzième ou quinzième mouvement, il brouilla les pièces. 
Cependant, il jouait sans voir, toute une partie d'échecs... Par la 
suite Labour donnais, Murphy et autres conduisirent plusieurs parties 
à la fois. 

Le mécanisme des échecs peut donc être possédé à fond. Il rien 
est pas ainsi du jeu de dames et Ton ne pourra jamais faire la 
partie avec un adversaire qui vous tournera le dos. 

GREGOIRE, (LE DAMIER, I, 25) 

Si le goût, le génie, Tordre et la raison 
Ne se trouvent unis a la combinaison 
Si Von ne sent du ciel Tinfluence secrète, 

Ou reste loin du but et l’on rampe en mazette. 

F. MAILLET. 
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BUDDIEffTS ET MECAXÏS3ÎE BU JEU 
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Le jeu de dames canadien se joue à deux, sur une tablette appelée 
damier, dent la surface est divisée en 144 cases d'un pouce et demi 
carré: 72 ndres et 72 blanches. 

Le damier se place, entre les deux joueurs, de façon à. ce qu’ils aient 
chacun la grande diagonale à leur gauche. 

On appelle grande diagonale, la ligne des douze cases noires nu¬ 
mérotées, 6, 12, 17, 23, 28, 34, 39, 45, 50, 56, 61 et 67. 

Les pions sont de petits disques; 11 y en a 30 noirs et 30 blancs, 
leur diamètre ne doit pas excéder la largeur des cases du damier; 
pour être commodes leur épaisseur doit être, au maximum, du quart 
de leur diamètre. 

On place les pions sur les cases noires (1) de manière à ce qu’il 
reste toujours deux lignes horizontales de cases vides entre chaque 
camp. C’est dans ces lignes intermédiaires que la lutte s’engage. 

De toutes les annotations qu’on a essayées de mettre en vigueur 
pour désigner les cases, celle créée par Manoury en 1787 et que re- 
produit la figure ci-après est la plus répandue et la meilleure. 

Voici en hésumé, les règles qui constituent le mécanisme du jeu. 

On joue l’un après l’autre. Jouer, c’est déplacer un pion ou une 
dame d’une case, pour la faire avancer ou prendre. Tout pion arrivé 
à la dernière ligne du jeu de l’adversaire devient dame s’il peut s'y 
arrêter; alors, celui-ci doit le couvrir d’un autre pion de la même 
couleur, mais il reste pion s’il ne s’y arrête pas. 


(1) En France; et; en Belgique, on joue sur les cases blanches. Pour 
l'intelligence du texte dans l’illustration par diagrammes, nous nous serrons des 
cases» blanches; mais elles deviennent noires sur notre damier, 
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La dame peut jouer sur toute la longueur des diagonales qui abou¬ 
tissent h la place qu’elle occupe, à moine que des pions ne lui barrent 
la route. 

Pour qu’un pion eu prenne un autre, 11 faut qu'il soit sur la case 
immédiatement voisine d’un pion adverse et que celui-ci soit suivi 
d’une case vide; et pour qu'une dame prenne, 11 faut qu'elle puisse 
arriver à une case où elle prendrait si elle n'était qu’un pion; elle 
peut ainsi que celui-ci, passer plusieurs fois par la même case, pourvu 
que celle-ci n’ait pas été occupée par un pion qui aurait été pris sur 
le coup. 

On prend toujours du coté où il y eu a le pIub à prendre. 

Pour gagner la partie, il faut s’emparer de toutes les pièces de 
l'adversaire ou renfermer; c'est-à-dire Je mettre dans l'impossibilité 
de jouer, lorsque son tour arrivera. 

La partie est nulle ou remise lorsqu’àucun des joueurs ne peut 
arriver à l'un de ces deux résultats. 

{En ml)stance) LE DAMIER, Vol, I, pp. 31-32. 


Des lunettes, surtout, évites les appas 

Quand on a de bons yeux, on n’en fait pas de cas; 

Leur aspect est riant, la suite en est terrible. 

Ces pions dont le gain vous paraît infaillible 
Sont des traits qui vous percent le sein 
Un ennemi rusé les offre à ce dessein. 

(MANOURY, 1746,) 
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TERMES TECHNIQUES ET LEUR 
SIGNIFICATION 


Avantage (faire). C’est égaler les chances entre joueurs de force 
inégale, en donnant, un ou plusieurs pions, ou en donnant le 
gain pour une partie nulle. 

Chaude (une). C'est gagner la partie sans se rendre k Dame, alors 
que l’adversaire y est allé. 

Cochon (faire un). C'est enfermer 
un pion adverse et gagner 
sans qu’il puisse se libérer. 

Exemple: le pion noir 54. 


Coup (avoir le). C’est avoir une 
disposition de jeu, telle que 
l'on peut continuer de jouer 
sans désavantage, alors que 
l’adversaire ne peut le faire 
sans perdre une ou plu¬ 
sieurs pièces, sinon la partie. 

Exemple, c’est aux blancs à jouer et ils ont le coup* 

Coup (gagner le). C'est par une manoeuvre quelconque, avoir 
réussi à. avoir le coup* 

Coup (faire un). C’est exécuter une combinaison plus ou moins 
brillante. 

Coup (jouer son). C'est jouer chacun à son tour. 

Coups do repos* C'est forcer son adversaire k faire une, deux ou 
plusieurs prisée et pendant ce temps, prendre une position 
avantageuse, ou une colle. (Voir colle). (1) 

Coup turc (le). Est une position telle que la suivante: Pions noirs 
aux cases 14, 15, 16, 28 et une Dame noire a la case 22. Pions 
blancs aux cases 39, 45, 46, 50 et 58. Solution: Les blancs 
jouent 39 à 33, la Dame noire prend quatre pions et vient 
s’arrêter devant le pion 45 à la case 39 et les blancs prennent 
45 à 8. Ce coup se présente plus souvent en problème qu’en 
faisant la partie. Il y a plusieurs autres variantes, entre autres 
. celle-ci: Dame noire h la case 22 et pion noir k la case 27, 
Pions blancs aux cases 3S, 39, 40, 50 et 51. Des blancs jouent 
40 à 34, les noirs 27 à 40, démasquant la Dame noire, les blancs 

(1) Voir chapitre Jf hes coup» d« r«po» M . 
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avancent le pion 33 à la case 33, la Dame prend les pions-33 
50 et 51 et s’arrête derrière le pion 30 et celui-ci prend en 
arrière à 52 et arrête le pion noir maintenant rendu à la case 40. 


Colle (une). C’est mettre une de 
ses pièces eu avant ou en 
arrière (Tune pièce adverse, 
pour la prendre pendant que 
l’adversaire est obligé de faire 
une prise. 

(Voir exemple au diagramme). 
Les noirs se sont collés et 
les blancs vont se coller à 
leur tour en jouant à 28. 



Crochet (le). C’est avoir une po¬ 
sition. telle que montrée au 
diagramme-exemple. 

Les pions 59 et 72 forment le 

crochet* 


Forcé (un). Synonyme de chaude. 

Gratte (une). C’est gagner la partie après avoir été à Dame, mais 
avant que l’adversaire y soit allé, 
ïïotter. C'est se rendre à Dame, et perdre sans avoir pu s’en 
servir. 

Lunette (une). C'est une case vide 
entre deux pièces de même 
couleur. 

Voir au diagramme-exemple. 


Manger. C’est prendre. 

Nulle (partie). C'est une partie terminée, dans laquelle aucun des 
joueurs n'a un avantage décisif sur l’autre. 

Pet (le). C'est faire rendre un pion 
adverse sur la case 66, lorsque 
nous avons une pièce à 72, et 
l’y maintenir jusqu'à la fin 
de la partie. Voir diagramme- 
exemple. 
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Pièce en prise. C'est une pièce iso¬ 
lée que Ton peut prendre sans 
faire échange. Voir diagram¬ 
me-exemple. 


i-»»ï 

ïïâ&M 

i«»s§ i 




Pîuozo (le). Synonyme de *pei** 

Tiomiage. C'est une prise ou une série de prises en pions seulement. 

Position (la). C’est quand les pions d'une même couleur, ayant leur 
liberté de mouvement, peuvent attaquer ceux de l'adversaire et 
le forcer à la défense. 

Quatre-vingt-seize (un 96). C’est gagner la partie sans qu'aucun des 
deux joueurs ne soit allé à Dame. 

Remise (une partie). Synonyme de nulle. 

Rincer un pet. C'est après avoir mis son adversaire dans le "pet”, 
le faire sortir pour ensuite le faire entrer de nouveau. 

Tant pour tant. C'est faire un éhange égal de pièces. 

Tapette (partie à la). C’est une partie où les adversaires jouent ra¬ 
pidement, sans peser 1a. portée de chaque mouvement. 


LES REGLEMENTS Dü JEU RE RAMES 
CANARIEN 


C'est après avoir consulté minutieusement tous les règlements 
publiés dans nos journaux canadiens et ceux du jeu français, que 
ceux, ici présentés, ont été faits. Ils sont rédigés d'après les progrès 
modernes et les exigences de notre jeu. lis ont été soumis au bu¬ 
reau de direction de la "LIGUE DU JEU DE DAMES D'AMERIQUE”, 
qui les a adoptés eL reconnus comme étant officiels. ■ 

1° On place le damier de manière à ce que la grande diagonale de 
cases noires soit à la gauche de chaque joueur. 

2* On place les pièces sur les cases noires. Les trente pions noirs 
sur les cases numérotées 1 à 30 et les trente blancs sur les 
cases 43 à 72. 

3^ Entre joueurs de force égale, on tire au sort, à qui jouera le 
premier; ce qu'on appelle avoir le trait. Mais celui qui reçoit 
avantage doit jouer le premier. 

4 - Exécuter un mouvement c'est porter sa pièce d’tino case à une 
autre. 
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5° On commence en jouant à tour de rôle, n’exécutant qu'un mou¬ 
vement à la fois. 

6 3 Le pion marche toujours eu avant, à droite ou à gauche, diago- 
paiement, une case h la fois; c'est-à-dire d’une case noire à 
une autre, 

7° Un pion a à prendre, lorsqu’il est voisin, eu avant ou en arrière, 
d'une ou plusieurs pièces de couleur opposée suivies d’une ou 
plusieurs cases noires vides. Dans ce cas seulement le pion 
marche en arrière. 

8^ Prendre, c’est faire sauter son pion par-dessus la ou les pièces 
adverses en prise, et le déposer sur la case vide immédiatement 
après. 

9 ÿ On n'enlève les pièces prises que dans le même ordre qu’on a 
fait la prise, et seulement lorsqu’on a déposé sa pièce. 

1Ô° Un pion devient dame lorsqu’il a atteint une case noire vide de 
la rangée la plus proche cle l’adversaire et sur laquelle il a 
demeuré au moins un mouvement. 

11° Aussitôt qu’un pion devient dame, l'adversaire doit le couvrir 
avec une pièce de même couleur qu’il prendra parmi celles hors 
du jeu. 

12° La dame marche toujours diagonalement, à, gauche ou à droite, 
en avant ou en arrière, sur autant de cases vides qu'il y a, 
devant ou derrière elle, et. ce, d’un seul coup, pour prendre ou 
faire un mouvement. 

1Z° La dame a à prendre lorsque se trouvent sur son chemin, en 
avant ou derrière elle, une ou plusieurs pièces, qui ont entre elles 
au moins une case noire vide. Elle peut changer de direction et 
prendre à droite ou à gauche, tant qu’elle trouve à se mettre en 
ligne droite avec une ou plusieurs pièces en prise, et faire ainsi 
quelquefois le tour du damier. 

14° On est forcé de jouer une pièce jouable qu’on a touchée. Cet 
axiome, “Pièce touchée, pièce jouée", est toujours de rigueur. 

V5 Û Une pièce est réputée jouée lorsqu'on a mis le doigt dessus. 

1(5° On peut toutefois jouer une pièce touchée, où Ton veut, si pos¬ 
sible, tant qu'on ne Ta pas quittée. 

■17° Si Von veut toucher une pièce pour arranger le jeu, on doit dire 
avant: J"adoube. (1) 

18° Lorsqu’un joueur doit prendre, et qu’il a joué une autre pièce, 
il ne peut revenir et faire la prise; de plus, l’adversaire est libre 
d’accepter ou refuser ce mouvement. 

19° Si on a à prendre plusieurs pièces en divers sens, on est obligé 
de faire la prise du côté où il y en a le plus, 

20° Lorsqu'on prend, on peut passer deux fois sur la même case, 
mais non pas sur la même pièce. 

(1) Significatif ûe: — "J'arrange' 1 . 



— 23 — 


L° En prise, la dame a la môme valeur que le pion. 

Si on oubliait d’enlever une ou plusieurs pièces; tîe prendre la 
pLus grande quantité rie celles-ci en prise; si on faisait fausse 
marche ; si on prenait avec la mauvaise pièce; ou si on chan¬ 
geait de ligne, l'adversaire est libre d'accepter ou faire reprendre 
ce mouvement, 

23° Toute partie commencée doit être finie* L'axiome, “qui quitte 
Ta partie Ta per(V\ est de rigueur, à moins de 'conventions mu¬ 
tuelles fi cet effet. 

24* Si on enlève, par rué garde, une de ses propres pièces, on ne peut 
la replacer que du consentement de l'adversaire. Si on enlève 
de trop une pièce adverse, on est obligé de la replacer si l'ad¬ 
versaire en fait la demande. 

25* Lorsqu'à la fin d’une partie deux joueurs restent, l'un avec une 
dame sur la grande diagonale et l’autre avec trois dames, à 
moins d’une position forcée, la partie est nulle ou remise. 

26° A la fin d’une partie, un joueur ayant trois dames et occupant 
la grande diagonale, son adversaire n’en ayant qu'une peut de¬ 
mander les coups règlement a ires et ceux-ci seront de vingt, 

27* Le joueur n’ayant qu'une dame, peut offrir à son adversaire qui 
aurait une dame et deux pions, de les lui damer aux cases où 
ils sont, afin rie commencer à compter les coups règlementaires. 
Au cas de refus la partie est nulle ou remise. 

2S° Un coup est complet, que lorsque les deux joueurs ont fait cha¬ 
cun un mouvement. On ne peut excéder les coups règlemen¬ 
taires sous prétexte que le coup qui excède, fait suite du précédent. 
29° La partie est perdue, pour celui qui refuse de jouer ou qui 
brouille les pièces ou qui ne peut plus jouer celles qui lui restent. 
30° La limite de temps pour faire un mouvement sera de trois mi¬ 
nutes au pion et quatre fois dix minutes durant la partie. 

Dans ccs règles, il est fait mention d'avantages que les joueurs 
se font entre eux; ces avantages sont au nombre de trois: 

LE PION:—C’est donner un .pion à son adversaire avant de 
commencer. 

LA REMISE:—C’est donner la partie gagnée dans le cas où elle 
deviendrait nulle. 

LE PION ET LA REMISE:—Ce sont les deux avantages ci-dessus 
réunis. 

Au moyen de ces trois avantages, on peut équilibrer à peu près 
les forces. Si l'avantage du PION est trop fort, en remet un DEMI- 
PION ou un TIERS DE PION. Pour cela, on doit jouer deux ou 
trois parties, en ne donnant le PION que dans une partie seulement. 
13 en est de même pour la REMISE, le PION et la REMISE que Von 
peut varier avec les deux premiers avantages. 
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CONSEILS ET PRINCIPES 


Ce chapitre est divisé en deux parties bien distinctes: — 

Dans Tune se trouvent la plupart des conseils que l’on peut donner 
à un débutant pour en faire un beau joueur et dans l’autre on indique 
les moyens à prendre pour devenir le plus rapidement possible bon 
joueur. 


Conseils 

1° Etre modeste avec beau jeu, perdre sans humeur, même après 
avoir eu l’avantage, gagner sans jactance dans tous les cas: 
voilà, trois choses essentielles que Von doit mettre en pratique 
dès le commencement, si on veut se faire la réputation d’un 
joueur modeste et sans prétention. Ces trois qualités sont diffi¬ 
ciles à trouver chez un joueur de dames, où l’amour propre est 
toujours mis en jeu, car la partie est un combat d’esprit dont on 
regarde la perte comme une humiliation. On peut accorder à 
son adversaire bien des avantages sur soi-même, mais jamais 
celui de l'esprit 

Or, le joueur de dames vaincu y est presque forcé, de là, le 
ressentiment et la mauvaise humeur. Les gens prudents savent 
la cacher; mais chez les étourdis et les présomptueux, elle perce 
malgré eux à travers leurs reproches, leurs tracasseries et leurs 
mauvais propos. Il y a une vérité incontestable qu’on ne perd 
à ce jeu, qu'après avoir mal joué. La faute ou les fautes plus 
ou moins grossières ne font rien à l'affaire, on ne doit s’en 
prendre qu’à soi et jamais aux autres. 

MANTOURY. 

2° Souvenez-vous que l'élégance et la pureté du jeu demandent que 
Ton ne touche les cases, ni les pions qu’avec les yeux, à moins 
que ce ne soit pour jouer et qu’alors même on doit le faire sans 
hésitation, franchement, sans se permettre de poser ses doigts 
sur les pièces à l'avance ou sur les cases pour faciliter le calcul 
de3 combinaisons. 

3° Eviter de faire usage de ces quolibets, de ces discours vides de 
sens commun, afin de ne pas distraire votre adversaire, et sur¬ 
tout gardez-vous de prévenir votre adversaire, que vous allez faire 
une dame ou un coup avantageux, car au cas d'erreur, vous aurez 
à rougir d’avoir mal calculé. 

i° Pour progresser rapidement, ne jouez qu’avec ceux qui sont un 
peu plus forts que vous, et choîsissez-les de manière à ce que 
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leurs talents suivent vos progrès; car la trop grande dispropor¬ 
tion de force nuit à l'instruction de l’un et au plaisir de l’autre, 
le faible ne comprend rien à la marche ni aux coups du fort, et 
celui-ci ne peut s’amuser de l'inhabileté de l’autre. 

5° Après avoir joué plusieurs parties reposez-vous un peu, alternez 
ainsi à. peu près l’exercice et le repos; employez les moments 
d'intervalle à voir à l'oeuvre les forts amateurs, et essayez de 
vous pénétrer des motifs, qui les font jouer de telle ou telle 
façon. C T est un moyen d'arriver progressivement à connaître les 
mille et une ruses du jeu. 

6° Quand vous serez sous le poids d’une peine ou même d’une pré¬ 
occupation, remettez le jeu au lendemain. Ne jouez qu’à tête 
reposée. D'ailleurs, il n’est pas donné à personne de toujours 
bien jouer. 

7° Ne bayez pas aux corneilles , pendant que votre rival réfléchit 
sur son jeu avant de jouer; gardez vos yeux sur le damier et 
étudiez vous-même; rien de plus efficace pour accélérer votre 
jeu, hâter la fin de la partie, satisfaire votre adversaire et le 
forcer à imiter votre promptitude, dans la crainte de paraître 
par trop lent; c’est aussi le moyen d’intéresser la galerie, mor¬ 
telle ennemie des lambins. 

8 a Gardez-vous bien quand vous avez fait une faute de dire en quoi 
vous avez failli. Le silence absolu dans le jeu de dames est un 
sacrifice presqu indispensable pour la réussite d’une combinaison. 
Une combinaison bien conçue dans la méditation du silence, 
suffit, souvent pour le gain de la partie. 

3° Ne ménagez pas votre adversaire, quelqu'avantage que vous ayiez 
sur lui; il ne suffit pas de gagner, faut-il encore que ce soit 
dans le moins de coups possibles; en différant de le faire, 
lorsque vous le pouvez, vous l’humiliez et vous vous exposez à 
l’être à votre tour, comme il arrive assez souvent à ces fanfarons 
qui, lorsqu’ils ont la supériorité, affectent de ne pas profiter de 
ce qui se présente à eux, donnent même des pions; tandis que 
l’autre joueur, profitant de leur fol orgueil, des positions et du 
temps perdu, parvient à annuler et quelquefois à gagner une 
partie qui était perdue forcément. 

10° Partagez en deux parties le temps dont vous pouvez disposer 
pour la défense et pour l’attaque. Détenuinez-vous le plus 
promptement possible, même dans les positions délicates et em- 
terrassantes ; en hésitant trop, vous donnez à votre adversaire le 
temps de réfléchir, au lieu qu’en jouant vite, vous l’obligez, pour 
ainsi dire, à vous imiter; mais n’abusez pas de ce moyen, et qu'il 
soit sans affectation, sans quoi il dégénérerait en supercherie, 
si vous remployiez vis A-vis d’une personne qui n’est pas habituée 
à jouer vite. 
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11° Ne perdez pas de temps à réfléchir, lorsque vous n’avez à prendre 
que d’un seul côté, mais prenez vite, de peur de commettre une 
bévue qui vous ferait perdre la partie. 

12 3 Que vous jouiez avec plus fort ou plus faible, exigez toujours la 
complète exécution des règlements, même lorsque vous jouez pour 
rien avec vos amis, afin d'acquérir l'habitude de vous y conformer. 

Principes 

1° Ne faites rien sans avoir un but, dût-il parfois vous égarer. 

2° Réfléchissez et considérez la totalité du damier chaque fois avant 
de jouer. 

3° Examinez à chaque coup; Premièrement:—Le changement opéré 
chez vous par le pion ou la dame qui joue; Deuxièmement:—Le 
résultat que peut avoir le coup que vous allez jouer sur le jeu 
de l'adversaire. 

4° Donnez plus d’attention aux coups que Ton vous prépare, qu’à 
ceux que vous méditez, car on triomphe souvent sans avoir fait 
de coups. 

5° Lorsque votre adversaire vous attaque, avant de chercher un 
coup de défense, examinez bien si vous pouvez répondre par un 
coup d'attaque plus fort que celui qu’il vient de jouer. 

6° Aussitôt que, par la manière de jouer de votre adversaire, vous 
serez assuré qu'il volt le coup que vous lui préparez, renoncez-y; 
on a toujours plusieurs moyens d’éviter un piège que l’on con¬ 
naît, et non seulement vous compromettes votre jeu en y per¬ 
sistant, mais encore vous manquez les occasions de faire quelque 
chose de mieux. 

7° N’entames jamais un coup à la première apparence, sans vous 
être assuré quel sera le pion qui prendra le dernier, quel profit 
vous y ferez en pions, ou en position, et surtout si vous ne don¬ 
nerez pas le coup à votre adversaire, puisque cette dernière cir¬ 
constance pourrait vous faire perdre, malgré le gain de plusieurs 
pions. 

S° Jouez toujours la position préférablement au coup. C’est ce qu'il 
y a de plus solide, la position est le fondement et la raison du 
coup. 

0° Dès le début de la partie, il faut amener ses pièces vers le centre 
afin qu'elles se prêtent un mutuel appui, plutôt que de les épar¬ 
piller en les poussant aux bandes, 

10° Si votre adversaire s'empare des coins du damier, ne vous y 
opposez pas, mettez-vous dans le milieu, et cemez-le de manière 
à l'enfermer dans ces coins; d’ailleurs, on n’a pas, là comme au 
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centre, la liberté dû jouer à droite ou à gauche, et. souvent cinq 
ou six pions y restent emprisonnés jusqu'à la fin. 

11° Si votre adversaire est votre égal ou plus fort que vous, et qu'il 
montre l’idée de vouloir enfermer vos pions, recourez au tant 
pour tant, mais évitez ceci, si vous avez la supériorité sur lui, 
laissez-le au contraire, entassez ses pions et serrez vous-même les 
vôtres en cherchant à avoir le coup sur lui, pour le réduire à ne 
pouvoir jouer sans perdre un ou plusieurs pions. 

12- Ne serrez ni n’écartez pas trop vos pions; trop serrés on les 
enferme, trop écartés on vous les prend; dans le premier cas, 
dégagez-les avec circonspection par des une pour une, et dans le 
second, réunissez-les en les portant de préférence sur le côté 
faible, 

13° Le meilleur pion à jouer est 45 à 39, afin de permettre 
au pion 67 de jouer à 61, autrement vous renfermez et il sera 
difficile de le dégager. 

14° Concentrez toujours vos forces vers le côté faible de votre ad¬ 
versaire, sans cependant trop vous affaiblir du côté qu’il vous 
attaque. 

15° Ne pionnez jamais au hasard. Benriez-vous toujours compte des 
conséquences de votre pionnage; ceci s’applique à toutes les 
phases de la partie. 

Un tant pour tant est souvent justifié, lorsqu’il a pour effet de 
renfermer les pions ennemis, de fortifer son côté faible et d’opé¬ 
rer à propos un changement de position entre les deux camps. 
Pionner sans raison atteste une absence d’idées. Au jeu de dames 
comme à tous les jeux de calcul, les idées doivent s'enchaîner 
et se succéder sans interruption. C’est dans cette operation 
intellectuelle que se dessinent invisiblement les divers degrés 
de force. 

16° Pionnez plutôt que de vous laisser pionner, et surtout, si en ce 
faisant vous gagnez du terrain; car à la fin de la partie, même 
s’il y a égalité de pièces, le joueur le plus avancé gagne ordi¬ 
nairement. 

17 e Pionner eu arrière, sans nécessité, est une faute, moins le cas 
rare où il s’agit de parer un coup ou d ? en préparer un soi-même; 
autrement, c’est agrandir ïe terrain de l’adversaire pour le déve¬ 
loppement de ses forces. 

18° Si vous faîtes avantage, évitez les une pour une et n’en faites, 
qu’avec beaucoup de discernement, car ce serait jouer le rôle 
de l’adversaire. 

19° Ne vous bornez pas à un seul objet dans l’attaque ni dans la 
défense, mais cherches à connaître tout ce qui peut être fait pour 
ou contre vous, afin de choisir ce qui vous sera le plus avau- 
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ta genre dans Tune et de parer ce qui vous serait nuisible dans 
l’autre. 

20^ Si votre adversaire veut vous prendre un pion, que vous ne pou* 
vez sauver, cherchez à profiter du temps quül y mettra, pour 
vous en indemniser en prenant une position avantageuse, soit 
pour vous procurer le coup, soit pour arrêter deux ou trois de ses 
pions avec un des vôtres, 

21 e Si vous arrivez au moment de vous faire prendre un coup rui¬ 
neux ou d’être enfermé, sacrifiez un pion et même deux, s’il est 
nécessaire, parce qu’en retardant votre perte, vous pouvez espérer 
de vous sauver par les fautes de votre adversaire. Souvent on 
perd la partis pour avoir voulu ménager un pion. 

22° Quand l'adversaire a gagné.sur vous plusieurs coups de repos t 
examinez avec sein quel est le moins désavantageux pour vous, 
et n oubliez pas que ces sortes de pièges ne sont jamais observés 
de trop près, puisqu'ordlnairement ils vous livrent pieds et mains 
liés à la merci de votre rival. 

23- Méfiez-vous des coups où l’adversaire peut vous obliger d'aller 
à Dame, et ensuite se servir de votre Dame pour prendre un coup 
et vous envoyer ad patres. 

24" Lorsqu'il ne reste que peu de pions sur le damier, rapproches 
les vôtres, autant que possible, afin qu'ils se soutiennent; et 
jouez-les avec prudence; un coup joué à droite quand il devrait 
l’être à gauche, peut décider de la partie. Sur la fin, les res¬ 
sources SGnt moins grandes, et les plus petites fautes ont des 
conséquences énonnes, 

25° Dans les fins de parties, il faut surtout se ménager la facilité de 
faire des tant pour tant, surtout lorsqu’il ne reste que très peu 
de pions. 

2 6° Si vers la fin d’une partie, vous vous voyez avec un ou deux 
pions de moins, sacrifiez-en encore un ou même deux, pour vous 
faire une Dame, si cela peut amener une partie nulle. 

(fin substance) LE DAMIER, Vol. I, pp. 86-37. 


Dès que sur un pion, le bout du doigt se porte. 
C’en est assez, il faut que de sa case il sorte; 



LE JEU DE LA PARTIE 


Comment débuter une partie 

Le but de tout joueur de Dames tend au gain de la partie; donc, 
il doit, dès le début, de celle-ci, chercher à prendre l'avantage, en 
jouant les mouvements propres à le lui assurer. De là, la nécessité 
de distinguer les bons mouvements de début. 

Le jeu le plus solide, Qui donne les meilleures garanties de 
succès est celui de centre. C’est pour cotte raison que les mouve¬ 
ments de début tendant à amener le combat au centre du damier, sont 
supérieurs à ceux dirigeant les pions vers les côtés. 

Il y a onze manières différentes de commencer la partie, savoir: 
43 à 37, 44 à 3Î, 44 à 33, 45 à SS, 45 h 39, 43 à 39, 46 à 40, 47 à 

40, 47 à 41, 48 h 41, et 43 à 42. Ces ouvertures ne sont pas toutes 

bonnos, ce que nous constaterons eu les passant en revue. 

43 à 37 — En réponse à ce mouvement, du coup, les noirs peuvent 
immobiliser votre aile gaucho en jouant 25 a 31. Il ne vous restera 
que de faibles pionnages pour vous dégager. 

14 à 37 — Vous laissez aux noirs la faculté de prendre le centra 
du damier. 

44 à 38 — Les noirs vous gênent immédiatement par 26 à 32. 

4u à 38 — Les noirs ont une forte réponse par 26 à 33. 

45 à 89 — Ce début peut être appelé classique. II est le plus 

usité par les maîtres du damier dans les parties de championnat. 
Si votre adversaire joue avec similitude, c’est-à-dire 28 à 34, il en 
résultera un échange de pièces, qui vous fera une partie libre, et 
beaucoup plus facile à conduire, surtout pour le débutant. En con¬ 
tinuant à jouer les pions de la même diagonale, vous dégagerez im¬ 
médiatement le pion 67, qui est difficile à sortir aussi promptement 
avec les autres débuts. 

46 à 89 —-Ce mouvement est adopté par un grand nombre d’ama¬ 
teurs, qui le jouent sans trop savoir pourquoi. Ce début est tout à 
fait le contraire de ce qui vient d’être exposé précédemment. 

46 à 40 — Ce mouvement n’est pas des plus forts, mais il vous 
laisse beaucoup de jeu. 

47 à 40 — Ce début ressemble un peu à celui de 44 à 38; mais 
ïoa noirs ne peuvent bloquer par 2S à 35 avec le même effet, car le 
trictrac a une case de moins que la grande diagonale, ce qui permet 
de jouer le pion 72 plus facilement. Les champions emploient sou¬ 
vent ce début, et ordinairement les noirs répondent par le mouve¬ 
ment similaire, 26 à 33. 
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47 à 41 — Ne vaut pas plus que 44 à 37* 

4S à 41 — Votre jeu sera gêné, si les noirs jouent 29 à 36. 

4S à 42 — Si les noirs ont soin de garder leur position 18-24-29 
et 30, et s’ils réussissent à placer un pion (piquet) à 39, vous serez 
chanceux si vous vous sauvez de cette impasse, sans perdre un pion. 

Conclusion: 45 à 33 est le meilleur début. 

11 faut bien remarquer, qu'un joueur pourra commencer une par¬ 
tie avec un des autres débuts considéré faible, et malgré cela gagner 
sa partie ou ne pas perdre d’avantage; mais entre joueurs de force 
égale, un mauvais début aura toujours un effet, qui se fera sentir 
jusque vers la fin de la partie, et dégénérera souvent en désavantage. 
Donc, ramateur-débufant doit se mettre en mesure de bien commen¬ 
cer ses parties autant sur l'offensive que sur la défensive, et c’est 
à cette fin que cette étude sur les débuts est ici donnée. 

Fions savants 

Ici trouve place «ne étude intéressante que nous devons à notre 
excellent confrère 31. P.-A* Lamarre. 

"Comme leurs confrères français, les damiates canadiens apportent 
toujours une attention toute particulière aux premiers mouvements 
de la partie; mais en général on ns semble pas attacher autant d'im¬ 
portance à ceux des pièces de la dernière rangée. 

En France on appelle “pion savant” celui qui se trouve à la case 
48, (damier français) il ne se joue que lorsque l'adversaire a lancé 
ses forces k droite ou à. gauche et alors ou la dirige à l’encontre de 
cette attaque. 

Â cause de sa plus vaste étendue et. son plus grand nombre de 
pièces, notre damier canadien nous permet, non seulement un "pion 
savant” mais deux, lesquels occupent les cases 69 et 70. On devrait 
toujours attendre d’être obligé de jouer ces pions; mais malheureu¬ 
sement nos amateurs les jouent sans y assez réfléchir. 

Un autre pion qui mérite sérieuse considération est celui de la 
case 72, à cause du rôle important qu'il remplit durant le cours d'une 
partie. Cette pièce devrait être jouée à 66 toujours et non pas à 
65, car ce mouvement affaiblit beaucoup l'aile droite du jeu, et ouvre 
la porte à plusieurs coups qui se prennent sur ce côté du damier. 

Il faut aussi remarquer que le3 pions des cases de la dernière 
rangée doivent se jouer de la manière suivante: 67 à 61, 68 à G2 ? 
69 à 63, 70 à 64, 71 k 65 et 72 à 66, et non pas comme le font cer¬ 
tains amateurs, qui jouent 63 â 61, etc,, ce qui est le contraire de ce 
qui vient d’être exposé. En faisant ainsi, .on n’aura que cinq mou¬ 
vements, tandis qu'autrement en n'en aura six. De plus, le pion de 
la case 67 se trouve paralysé et réduit de beaucoup la force du jeu 
de Taile gauche. 
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Par le diagramme encontre, on donne pour les pièces noires la 
bonne manière de jouer et la mauvaise pour les blanches. 

Lu. bonne manière. 

Noira 24 pitres. 



La mauvaise, manière. 
Blancs ÏÏ4 


Ce diagramme est très explicite, cependant un autre exemple ne 
nuira pas. Supposons que les blancs jouent 4G à 39, les noirs peuvent 
répondre et attaquer sans perdre la position, par 2G à 3:1, 20 à 33, 
etc; mais si les noirs jouent premier par 27 à 34 et que les blancs 
répondent par 47 à 40, (ce mouvement correspond à celui des noirs 
26 à 33) les noirs 34 & 47, les blancs sont forcés de prendre 52 à 41 
et obtiennent ainsi une mauvaise position. Si les blancs avaient joué 
les mouvements similaires à ceux des noirs, ils auraient donné le pas¬ 
sage à dame au pion 42 et en môme temps auraient perdu deux pièces/' 


Le jeu du pion 

Le jeu du pion est la partie la plus importante du jeu de Dames, 
car il détermine la positior^ laquelle joue le rôle principal, ou donne 
lieu au cowp de Dames, lequel décide souvent du sort de la partie. 

Il y a cinq phases dans lesquelles le jeu du pion peut se trou¬ 
ver; et afin de le bien comprendre, il est de la plus haute impor¬ 
tance de bien l’examiner; car là est tout le jeu de Dames. C'est: 
1 e AVOIR DE COUR ; V TANT POUR TANT ; 3 1 ' COUP DE 
REPOS ; 4° LUNETTE ; 5" PION EN PRISE. 

Avoir Je coup et garnier le coup sont déjà cxpliqiics dans le 
chapitre “TERMES TECHNIQUES”. 
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Comment sœvoir si on a le coup? Au début de la partie, il est im¬ 
possible de le savoir; au milieu de la partie, il est très difficile de 
s’en rendre compte, à moins d'être fort joueur, c’est-à-dire être ca¬ 
pable de voir loin, examiner si Ton pourra garder ses bonnes positions 
et forcer l'adversaire à en prendre de mauvaises; mais tout cela sans 
se tromper est chose presqu’impossible. 

11 est plus facile de le savoir dans les fins de parties, car alors 
on peut jouer par la pensée, les deux jeux alternativement 

Voici un moyen de savoir si on a le coup sur son adversaire. On 
remonte la colonne verticale sur laquelle se trouve notre pion, jusqu'à 
la rangée horizontale où se trouve le pion adverse, et si la case est 
noire on a le coup. 

Comment gagner le coup: C'est le vrai talent du jeu, et iKfaut 
peu de chose pour le perdre ou le gagner. Dans le début de la partie, 
il faut chercher à gêner les mouvements de votre adversaire en s’em¬ 
parant des bonnes positions; en resserrant votre jeu de manière à 
garder plusieurs pièces de l’adversaire avec un nombre moins grand 
des vôtres. Il faut examiner les suites du pion qu’on va jouer de 
part et d’autre, approfondir la position, faire des pionnages à propos, 
enfin il faut jouer le coup juste pour gagner le coup. 

Tant pour tant 

Le ‘'tant pour tant' T n’est autre chose qu'un simple échange de 
pions, c’est-à-dire, un pour un, deux pour deux, troi 3 pour trois, etc. 

Il existe un préjugé contre ces coups, beaucoup croient que c’est 
un indice d’inexpérience, d’absence d’idées, en un mot. de faiblesse de 
la part de celui qui les fait; c'est une grande erreur. Ce jeu si 
simple et si facile en apparence, qui a tout Fair d’aspirer à la remise, 
demande beaucoup de tact, de prudence et d’attention; c’est le jeu 
ordinaire des forts. Les TANT POUR TANT ne doivent pas se faire 
au hasard, car, selon qu’on les emploie à tort ou à raison, ils occa¬ 
sionnent des pertes ou des gains d’où dépend souvent le sort de la 
partie. 

Le bon joueur s’en sert pour débarrasser son jeu lorsqu’il est 
gêné, pour le renforcir du côté faible, pour s’emparer d’un poste 
avantageux, pour tenir enfermés deux ou trois pions avec un seul, 
pour parer ou préparer des coups et souvent, enfin, pour gagner 
le coup. 

Le TANT PCD K TANT ne doit jamais se faire sans motif, ni, 
surtout, par crainte d’un coup que l’on r‘aperçoit pas; c’est une des 
fautes les plus ordinaires et les plus imprudentes que l’on puisse faire 
en jouant. Eu un mot, on peut dire que celui qui les réitère sans 
nécessité et sans cause, ignore Fart de bien jouer et ne se conduit 
pas de manière à l’apprendre. (LE DAMIER, I, 40) 
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Lunettes 

Il y a deux sortes de lunettes. La lunette ouverte et la. lunette' 
fermée. 

1° La lunette ouverte :—Elle laisse toujours un ou plusieurs pions 
en prise. C’est presque toujours un piège tendu par l'adversaire, qui 
cherche à gagner un coup rie repos* M. Bleau, dans ses Etudes, nous 
en donne de beaux exemples. Il faut bien examiner le jeu, avant de 
se mettre dans une lunette. Il faut caleuîer ce que l’adversaire pourra, 
faire, lorsque vous serez obligé de faire la prise laissée par la 
lunette. 

2° La lunette fermée :—Elle est plus importante et plus cachée 
que la lunette ouverte, car l’adversaire peut, par une série de prises, 
vous y amener forcément, et ensuite vous prendre un coup, qui dé¬ 
cidera peut-être du sort de la partie. La plupart des beaux coups 
de dames ont pour base, la lunette, qui, ensuite donne un temps de 
repos. On pourra s’en rendre compte dans le chapitre " COUP S EN 
JOUANT”, 


Lunette fermée. 



Fion eu prise 

C'est un pion non protoge, derrière lequel l’adversaire peut mettre 
un pion ou une dame. pour le prendre. 

Prenez garde, ami lecteur, au pion en prise, que vous laisse un 
adversaire plus fort que vous, c'est le présent des Grecs; il cache sou¬ 
vent de jolies combinaisons. Ne vous laissez pas tenter, sans, au 
préalable^ avoir bien étudié, si par ce sacrifice votre adversaire ne 
veut pas vous envoyer “ad patres”. 
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Ceux qui tentent ces piégea, ne doivent pas négliger de connaître 
les suites, au cas où l’adversaire ne prendrait pas ce pion en 
prise. Il faut que votre jeu n’en souffre aucunement, et que votre 
position soit au moins égale à celle que vous aviez précédemment. 

, Le trait 

C’est jouer le premier. Plusieurs considèrent que c’est un désavan¬ 
tage que jouer le premier, cependant je défie quelqu’un de me dire qui 
avait le trait au début, lorsque la partie est rendue 20 à 20. Je suis 
convaincu qu’il n’y a ni avantage ni désavantage à avoir le trait. 

La position 

Qu’est-ce que jouer la position? 

C’est tendre constamment à s’emparer des bonnes positions de la 
partie en cours. C’est gêner les pièces de l’adversaire par la dispo¬ 
sition des siennes, tout en conservant la facilité de les jouer. 

On doit occuper le centre du damier plutôt que les bandes. On 
doit se débarrasser des étreintes de son adversaire par des pionnages 
prudents. Cependant, H ne faudra pas masser son jeu vers le- centre 
sans avoir un but, et pour cela laisser l’adversaire prendre toutes 
îes bonnes positions des ailes; car il y en a, mais en général, les forts 
joueurs jouent le centre. 

Il faut aussi savoir les coups de débuts, afin de les éviter ou de 
les prendre à l'occasion. Voir chapitres “COUPS UE DEBUTS ET 
FAMILIERS” et “COMMENT DEBUTER UNE PARTIE”. 


LES PROBLEMES 


Comment faire un problème 

Pour composer un bon problème, il faut avoir dans l'idée un joli 
thème, que l’on trouve maintes fois, soit en faisant la partie ou en 
cherchant la solution de quelque problème, voire même, en faisant 
toute autre chose. 

Ce thème trouvé, on voit à son embellissement, en y ajoutant la 
symétrie des pièces et l’élcgance de la sohition, tout en s'efforçant de 
rendre le problème aussi difficile que possible. 

En construisant, on doit s’assurer que les forces respectives des 
blancs et des noirs soient bien équilibrées, que la position finale soit 
d’un naturel parfait et que le tout renferme un certain cachet d'ori¬ 
ginalité: 



— 35 — 


Maints problèmes, dans le passé, ont été critiqués, avec raison, 
pour rinélégafice et Falternation des mouvements de la solution; il 
est presque de rigueur que cette dernière soit nette, radicale et unique- 

Voilà ce qui me contraint à dire, entre parenthèse, que je préfère 
le damier canadien au damier français, soit pour faire la partie, soit 
pour la composition de problèmes. Quel est celui qui abandonnerait 
d’être le général d’une grande armée pour l’étre d’une petite, consi¬ 
dérant que les soldats se valent un pour un? 

Le damier canadien étant plus vaste que le damier français, on 
peut, sur le premier, évoluer à coeur-joie, sans se sentir à l’étroit 
lorsqu’on veut prendre un coup magistral, ou lorsqu’on veut illustrer 
un brillant double coup turc, ayant en perspective pour terminer, un 
bon balayage sur un temps de repos. Oh! Non! donnez-nous notre 
damier de cent quarante-quatre cases et ses soixante pions, et nous 
accomplirons des merveilles pour la gent damîque avide de solutionner 
des chefs-d’oeuvre. 

Un brillant problémiste est généralement un excellent solntion- 
itfste, ça marche de pair. 

Celui qui compose ou qui solutionne un problème du jeu de Dames, 
y trouve une intéressante récréation, une étude intelligente. Il ac¬ 
quiert en même temps qu’un lot de connaissances, une dextérité et 
une force qui feront de lui un damiste redoutable et rusé. 

Ce jeu grave de penseurs produit un excellent effet moral sur 
celui qui veut s’y livrer; il entraîne un jeune homme à la patience, 
lui donne une sagacité et une sérénité pour envisager avec sang-froid 
les problèmes angoissants et complexes de la vie. 

GEORGES-A. RAYMOND, 

Saint-J mn, P. ÿ. 

Comment chercher la solution d ? un problème 

En principe, un problème est un coup de dames difficile et quelque¬ 
fois susceptible de se présenter au cours d’une partie. Lorsqu’en 
jouant vous voyez un grand coup de dames, votre adversaire ne vous 
permettra pas de l’essayer, afin de voir si vous faîtes erreur dans vos 
calculs. Il vous faudra, par une grande concentration d’esprit, vous 
rendre compte par la pensée seulement, sans raide de vos doigts, si 
votre coup est bon. Il en est. ainsi pour solutionner un problème; car 
c’est une sorte d’exercice pour trouver les coups lorsqu’on fait la partie, 

Pour faciliter ce travail, on essaye de trouver les mouvements 
susceptibles d’être joués comme coup initial de la solution; de trouver 
aussi la marche de la pièce qui prendra le coup, et ensuite on cherche 
la clef ou la “centaine" du problème. Avec un peu d’habitude et 
surtout si on a quelques aptitudes pour la composition, on y par¬ 
viendra facilement. 
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Cependant, jajouterai, qu’il ne faut pas cesser de chercher un 
problème parce qu’on n'en peut trouver la solution par la pensée seu¬ 
lement; mais plutôt, on prendra quelque licence en essayant un ou 
deux mouvements, et cc sera peut-être l'encouragement nécessaire 
pour continuer jusqu'au bout. 

11 y a de ces problèmes où, après avoir exécuté la solution prin¬ 
cipale, il reste sur le damier quelques pièces qui forment une fin 
de partie souvent plus difficile que le coup du problème lui-même, Ï1 
serait donc ridicule d’essayer do jouer cette fin, lorsque toutes les 
pièces du problème sont encore sur le damier. 

En somme, résoudre un problème, c'est une étude qu’on doit 
faire avec logique et bon sens, et on en retirera profits et agréments, 
selon qu’on y aura travaillé consciencieusement 


ETUDES SUE DES COUTS DE BEPOS 


Coups de repos 


"Le COUP DE REPOS est un coup que Von peut jouer à son aise, 
“et que l’adversaire est obligé de laisser faire, parce que, dans le 
"même instant, il se trouve lui-même occupé d’un autre côté, par 
"une prise qu’il est obligé de faire. 

"Le coup de repos a deux origines; il y a: 1° le coup de repos 
"livré par l'imprudence do l’adversaire; 2° le coup de repos que l’on 
“se procure soi-même par sa manière de jouer. 

“Le coup de repos, livre par l’imprudence de l'adversaire, a lieu 
“toutes les fois qu'il se met lui-même, par son fait, dans l’obligation 
“d'exécuter une prise au coup suivant, notamment: lorsqu'il entre dans 
“une lunette; lorsqu'il attaque un pion en prise; ou lorsqu’en dépla¬ 
çant une de ses pièces servant d’appui à une pièce de l’adversaire, il 
“découvre celle-ci et la met en prise avec une des siennes. Entre le 
“moment où il se met ainsi lui-même dans l’obligation de faire une 
“prise et le moment où il l’exécutera, l'autre joueur aura un coup 
“à jouer; et ce coup qui est un coup de repos, il pourra le jouer 
“comme il voudra sans que l’adversaire, empêché par la prise qu’il 
“est forcé de faire, puisse le parer ou y répondre. 

“Le coup de repos est l’un des plus grands dangers du jeu de 
"daines, et suffit souvent pour entraîner la perte de la partie. Celui 
“à qui on le livre, se trouve pour ainsi dire dans la position d’un 
“joueur qui, d’après les conventions du jeu, aurait le droit de jouer 
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"deux coups de suite., circonstance extrêmement avantageuse, puis- 
“qu'elle lui permet de faire des préparatifs qu'un seul coup ne. lui 
“donnait pas le temps d’accomplir, tandis que Y adversaire, qui se met 
“lui-même clans l'obligation de faire une prise, se condamne, par là, 
‘'pendant un coup, à un état d'inaction ou de repos dont l’autre 
“joueur profite pour l’attaquer plus librement. 

“Rien n’est donc plus imprudent que de livrer des cotips de repos 
“à son adversaire. Aussi, lorsque vous avez affaire à. un joueur plus 
“habile qui laisse par-ci par-ià dans son jeu des lunettes ou des pions 
“eu prise, méfiez-vous-en; ces pièces si faciles à prendre, et qui sem¬ 
blent abandonnées par une sorte de négligence ou d’oubli, ne sont 
“souvent qu’un appât perfide destiné à tenter votre avidité pour vous 
“faire tomber dans le piège d’un coup de repos, à l’aide duquel, votre 
“adversaire vous fera payer chèrement les quelques pions qu’il vous 
“aura laissé prendre. Ne vous aventurez pas à accepter des présents 
“aussi suspects qu'après vous être bien assuré que vous pourrez le 
“faire sau3 danger. 

“Quant au coup de repos que Von se procure soi-même par la 
“manière de jouer, il y a lieu lorsque tout en ne donnant à prendre 
“qu'une fois, on met l’adversaire dans l’obligation de prendre plu- 
“sieurs fois de suite. 

“Le joueur qui veut se procurer un coup de repos emploie l'un 
“des procédés suivants: 

1° Il donne à prendre un ou plusieurs pions servant d’appui à 
d’autres, lesquels n'étant plus soutenus se trouvent en prise an coup 
suivant. 

2'° Il déplace, au moyen d’une prise offerte, un pion adverse ser¬ 
vant d’appui k un des siens; et celui-ci n’étant plus soutenu, se trouve 
en prise au coup suivant, 

3° 11 offre deux prises à la fois à deux pièces adverses, par le 

seul déplacement d’un pion, dans des conditions telles qu’il en résulte 
peur l’adversaire l’obligation d'exécuter deux prises successives. * 

4° Il force, au moyen d’une prise offerte, un pion adverse, à 
venir à dame sur une certaine case d’où la nouvelle dame visera un 
pion isolé qu'elle pourra prendre au coup suivant. 

5 3 Ayant un pion isole sur la ligne d‘une dame adverse qui 
pourrait le prendre si elle n’était pas masquée par un pion de sa 
couleur placé devant elle, il déplace, au moyen d’une prise offerte, le 
pion adverse qui la masque, et la dame ainsi découverte se trouve 
au coup suivant dans l’obligation de prendre le pion isolé sur sa 
ligne. 

6 5 Enfin, il donne à prendre à une dame adverse plusieurs de ses 
pions, dont un fait partie d’une lunette, après quoi la dame se trouve 
obligée de prendre l’autre pion de la lunette au coup suivant. 



Chacun de ces procédés élémentaires ne donne naissance Qu’à un 
seul coup de repos; mais on peut en obtenir plusieurs à la fois en 
combinant les procédés. Quelle que soit la combinaison que l'on em¬ 
ploie, il faut toujours que la première prise, faite par l’adversaire, soit 
seule offerte, et que toutes les suivantes dérivent spontanément de 
la première. Le nombre de coups de repos que Von se procure est donc 
égal, en général, au nombre des prises subséquentes qui dérivent de 
la première. 

Ceci explique le grand usage que les forts joueurs font du coup 
de repos. Parmi les grands coups de maîtres, ces combinaisons si 
savantes et si compliquées, il n’y en a presque point qui ne renferme 
des coups de repos. Le coup de repos, celui surtout qu’on se procure 
soi-même, est, pour ainsi dire, Yâme des coups savants. 

EXEMPLES DE COUPS DE REPOS 


Coups de repos donnés 

Noirs 7 pièce*. 



Noir» % pièce** 



Riant 1 * * pièce*. 


par le jeu du Xoir 


1° Coup de repos livré par l’tm- 
prudence du noir qui se met 
derrière un pion blanc en 
prise. 

SOLUTION 

Blancs Noir» 

12 à 18 

70 a 42 18 à 29 

42 à 67 gagnent 


2 e Coup de repos livré par le 
noir qui attaque avec une 
Dame on pion blanc en prise. 

SOLUTION 

Blancs Noir» 





- 67 

à 

50 

16 

à 

42 

50 

à 

70 

49 

à 

44 

70 

à 

37 

42 

à 

70 

gagnent. 
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Noirs pièces. 



Blanc» 6 pièces. 


Coups de repos procurés 

l-= Coup de repo» que Le blanc ae 
procura iui-mêmo en donnant à pren¬ 
dre un pion servant d'appui à un 
autre (ler procédé). 

Blancs Noirs 

33 à K3 27 à 43 

71 3L 54 31 ÈL 44 

&* à 67 gagnent. 

N, B .—En donnant il prendre les 
doux pions 32 et 4 4 au premier coup, 
la blanc laisse son pion 37 sans appui. 
Celui-ci sera donc en prise au second 
coup. Pc 14 un coup de repos que Le 
blanc utilise en portant sa Dame de 
71 J. 54, 


Nuira (i pièces» 



3° Double coup de repos livré 
par lé noir qui, par le dépla¬ 
cement d’un de ses pions, 
attaque deux pions blancs à 
la fois. 


SOLUTION 


Blancs 

H oirs 

i 




43 

à 

49 

62 

à 

57 

32 

à 

43 

57 

à 

51 

49 

a 

38 

51 

à 

46 

40 

à 

51 

5$ 

à 

12 

gagnent. 




par le jeu du Blanc 

Noirs 5 pièce». 



Blanc» 4 pièces. 


2 e Coup ciü repos que le blanc ae 
procure en déplaçant un pion noir 
aervauL d’appui à, un pion blanc 
(2ième procédé). 

Blanc» Noïn# 

33 4 2? 20 à 3î 

45 a 3$ 31 à 25 

39 à 4 gagnent. 

N. ÏÎ.—T ..0 pi i-il noir 20 étant dé¬ 
placé au premier coup par une pria» 
offerte. Le pion blanc 25 trouv* 
en prise an aeeorui coup. De là, un 
coup de rapoa que la blanc utilisw 
en jouant 45 à 39. 


Blanc» 4 pièce». 
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S° Coup de repos que 'e blanc ae 
procure en donnant à prendre à, deux' 
pions noirs a la fois (!Uème procédé)* 


Blancs Noir» 


56 

à 

50 

45 à 69 

54 

à 

4& 

43 ^ t>b 

4$ 

£ 

41 

69 £ 36 

30 

à 

45 gagnent. 


Que 

le 

noir prenne 

au premier 

coup 

pai’ 

43 à 69 ou 

45 à. 69, peu 


importe, il y a toujours deu^ prises 
successives à faire, dont le résultat 
est toujoors le même. 


Noirs 6 pièces* 



Blancs 4 pièces. 


4 e Coup de repos que le blanc 
se procure en faisant aller à 
Dame le pion noir 46 (4ième pro¬ 
cédé) . 


Blancs 3ïoirs 


58 

à 

51 

46 

à 

57 

69 

à 

62 

57 

à 

68 

36 

à 

30 

6$ 

à 

24 

30 

à 

6 

gagnent. 




Noirs 8 pièces. 



Blancs 5 pièces. 


Même coup de repos que le blanc 
se procure en donnant à prendre à 
un pion noir et à une Dame noire à 
la fois. (3iëme procédé). 

Blancs Noirs 

57 à 51 70 à 22 

19 à 2 46 £ Ë7 

2 à 2a gagnent. 


Noirs 4 pièces* 



Blancs 5 pièces* 
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Noirs 4 pièces 



Bluncs 4 pièces. 


6° Coup de repos que le blanc 
se procure en faisant entrer une 
Dame noire dans une lunette 
(Oîême procédé). 


Blancs Soirs 


62 

à 

57 

70 

a. 23 

31 

à 

70 

23 

à. 67 

54 

à 

48 

42 

à. 53 

70 

à 

6 

gagnent. 



Noirs 7 pièces. 



5 e Coup de repos que le blanc 
se procure en démasquant une 
Dame noire (5iême procédé). 

Blancs ISofrs 

o i à 51 45 a 5S. 

36 à 30 17 à 57 

30 a G gagnent. 


Noir b A pièce*. 



Blanc» 6 pièces. 


7 e Double coup de repos que 
le blanc se procure par la com¬ 
binaison des 1er et 2ième pro¬ 
cédés. 

Blancs 
44 à 38 

67 à 56 (repos) 

56 à 69 (repos) 

69 à 57 gagnent 


Tïoirs 

32 a 53 
43 à 32 
40 à 51 


Blancs 5 pièces 
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Noir® 7 pièces. 



Blancs 6 pièces. 


î)° Double coup de repos que 
le blanc se procure par la com¬ 
binaison des 2ïème et 4ième 
procédés. 

- Blancs 
55 à 49 

53 à 48 (repos) 

48 à’ 42 (repos) 

42 à 5 gagnent 


Noirs 7 pièc-es. 



Blancs S pièce*. 


8 Û Double coup de repos que 
le blanc se procure par la com¬ 
binaison des 1er et 4ième pro¬ 
cédés. 

Blancs Noir* 

50 à 45 39 à ' 6l‘ 

31 à 70 (repos) 43 à $9 

70 à 42 (repos) 69 à 36 

42 à 68 gagnent. 


Moîrs « pièc^s- 



Blanos <î pièce®. 


10° Triple coup de repos que 
le blanc se procure par la com¬ 
binaison des 1er, 4ième et Sième 
procédés. 

Blancs Soirs 

46 à 40 34 à 47 

31 à 70 (repos) 28 à 61 ou 67 

G4 h 58 (repos) 43 à 69 
70 à 59 (repos) 69 à 52 
31 à 70 (repos) 43 à 69 

46 à 40 34 à 47 

59 à 6 ou 67 selon le coup du 
70 à 59 (repos) 69 à 52 

59 à 6 ou 67 selon le coup 
noir et gagnent. 


Noirs 
43 à 69 
32 à 43 
69 à 36 




™ 43 -- 


îioiivt 8 



11 0 Quadruple coup, de repos 
que 1 q blanc se procure par la 
combinaison des 1er, 2ième, 
4ième et 5ième procédés. 


Blancs 
52 à 40 

63 à 58 (repos) 
5$ à 52 (repos) 
70 à 59 (repos) 
59 a 53 (repos) 


^ïoirs 
39 h 41 
2S à 61 ou 67 
43 à 69 
69 à 47 
32 à 43 


53 k 
noir, 


S ou 67 selon le coup du 


Blancs 11 pièces. 

Adapté h notre damier de Balédent, I, 42. 

ÏÆS COUPS FAMILIERS ET LES 
COUPS DE DEBUTS 


Sous ce titre sans prétention, je publie divers coups, auxquels 
jai laisse les noms que la voix populaire leur a accordés. 

Pourquoi ne pas respecter la tradition, elle a tant de charmes 
pour ceux qui aiment les choses du passé. Sans doute, personne ne 
pense que ces petites combinaisons parfois intéressantes n'ont été 
aperçues et pratiquées que par les seuls amateurs à qui on les attribue. 
Ou ne songe, tout au plus, qu’à rappeler que c’étaient des coups affec¬ 
tionnés par tel ou tel vétéran dont on perpétue ainsi la mémoire 
et cela me paraît louable. 

Fait-on autrement, quand on donne à un chemin le nom de quel¬ 
qu’un qui y demeure? De plus, c’est une étiquette qui permet de 
classer les coups et de les rappeler au besoin avec précision et par 
une seule expression, 

Enfin, c’est un moyen de faire progresser le jeu, que de vulgariser 
autrement dit, de dévoiler les coups et les embûches qui reviennent 
souvent au début de la partie, et qui permettent à des joueurs de 
force ordinaire de se gausser des débutants. En mettant les novices 
en garde contre ces trucs, on désorientera les routiniers et on les 
obligera à changer de manière. 

J’aurais aimé donner un grand nombre de coups de début, mais 
l’espace ne me le permettant pas, je ne donnerai que les principaux. 

On remarquera que la plupart de ces coups peuvent se présenter 
sur l’autre côté du damier. Exemple: Le Tour du- Récoîïet , 
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Tour du Récollet. 

1ère Variante. 

Le jeu s'engage comme suit:—- 

Blancs > r oirs 

27 à 34 

46 à 40 21 à 27 A 

A.—Mouvement fatal. 



lilanes fiO pièces. N 


Les blancs jouent et prennent 
le coup comme suit:— 


40 

à 

35 

28 

à 

41 

48 

à 

35 

29 

à 

40 

45 

à 

39 

34 

à 

45 

47 

à 

32 

25 

à 

38 

50 

h 

39 

14 

à 

21 

44 

à 

33.,. 





No 2 

Tour du Récollet, 

2ïèii3ç Variante. 


Le jeu s’engage comme suit:— 
28 à 34 

46 à 39 ' 23 à 28 A 

A.—Mouvement fatal. 

Les blancs jouent et prennent 
le coup comme suit:— 


39 

à 

33 

27 

à 

3S 

44 

à 

33 

26 

à 

39 

47 

à 

40 

34 

à 

47 

45 

à 

36 

30 

à 

41 

48 

à 

35... 





> o 3 

Tour du Récollet* 

3ièmc Variante, 


Le jeu s’engage comme suit: — 





27 

à 

33 

45 

à 

3S 

22 

à 

27 A 

A,—Ce 

mouvement 

livj 

re le 

coup. 






Les 

blancs jouent et 

prennent 

le coup comme 

suit:— 



38 

à 

32 

26 

à 

37 

43 

à 

32 

25 

û 

38 

46 

à 

39 

33 

à 

46 

44 

à 

35 

29 

à 

40 

52 

à 

39 

16 

à 

22 

47 

à 

34., , 





Xo 4 


Tour du Ré collet. 

4îème Variant*. 

Le jeu s’engage comme suit; — 
26 à 33 

45 à 39 20 à 26 A 

A.—Ce mouvement livre îe 
coup. 

Les blancs jouent et prennent 


le coup 

comme 

suit:— 



39 

à 

34 

27 

à 

40 

71 

à 

34 

28 

a 

39 

44 

à 

38 

33 

à 

44 

46 

à 

31 

22 

à 

27 

49 

à 

38... 





Pour les autres coups, on 
trouvera les solutions à la fin 
de ce chapitre. 
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Coup du «iliat par M* Àïb. Ethier. 

Nu 5 Noirs 20 ptfcces* 



Blancs 29 pièces* 

Coup fie début. 


Xd <ï Noirs 30 pièces. 



Blancs 30 pièces. 

Coup de Messier. 

No ’î Noirs 27 pièces. 



Blancs 27 pièces. 


Coup de Met mer 
No S Noirs 2 (î pièces. 



Blancs 2fi pièces. 


Variante par M. F,-A, Lamarre 


No U Noirs 24 pièces. 



Blâmes 24 pièces 


Coup de début. 


No 10 Noirs 30 pièces. 



Blancs 30 pièce». 
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Coup dît Piuozo* 

No li Noir# 29 pièces. 



Blancs 39 pièces* 


Coup de Leinarfore* 

No 13 Noirs 39 pièce#* 



Blancs 30 pièces. 


Coup de Gfareau» 

No IS Noirs 30 pièces» 



Blancs ZQ pièces» 


Variante du coup de GrareaiL 

No t4 Noirs 30 pièces* 



Blancs 30 pièces. 


Tour du coin. 

No 15 Noirs 30 pièces* 



Blancs 30 pièces. 


Coup de lîleau. 

No 10 Noirs SI pièces. 



Blancs 31 pièces. 
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Coup de Vincent tosrp de Berthetot 

17 2Soir» 14 pièces. I \~o 18 Ncîr* 11 pièces. 



Blancs 21 pièces. 


Solutions aux coups familiers et de débuts 

Blancs Noirs « No 3 

No 1 Blancs ' Noirs 


40 

à 

35 


2S 

à 

41 

3S 

à 

32 


26 

à 

37 

48 

à 

35 


29 

à 

40 

43 

à 

32 


25 

à 

38 

45 

à 

39 


34 

h 

45 ! 

46 

à 

39 


33 

à 

46 

47 

■à 

32 


25 

à 

3S 

44 

à 

35 


29 

à 

40 

50 

a 

39 


14 

à 

21 

52 

à 

39 


16 

à 

22 

44 

à 

33 

G. 




47 

à 

34 

G. 







No 2 







No 4 




39 

à 

33 


27 

à 

38 

39 

à 

34 


27 

à 

40 

44 

à 

33 


26 

à 

39 

47 

à 

34 


2S 

à 

39 

47 

à 

40 


34 

à 

47 

44 

à 

' 38 


33 

à 

44 

45 

à 

36 


30 

à 

41 

46 

à 

31 


22 

à 

27 

48 

à 

35 

G. 




49 

à 

38 

G, 
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No 5 

Blancs Noirs 


41 

k 

35 



2$ 

k 

41 

.39 

à 

26 



22 

à 

35 

46 

à 

39 



33 

à 

46 

51 

à 

42 



26 

à 

33 

48 

à 

35 



33 

à 

39 

45 

h 

34 



27 

à 

29 

Ivcs blancs ont gagné un pion* 




No 

a 




33 

à 

33 



26 

à 

39 

47 

k 

41 



36 

à 

47 

53 

à 

40 



34 

à 

47 

45 

k 

36 



32 

à 

45 

-50 

h 

39 



30 

h 

41 

4S 

k 

35 

G, 








No 

7 




45 

à 

39 



34 

à 

56 

40 

à 

34 



28 

à. 

39 

44 

à 

38 



33 

à 

44 

46 

à 

31 






Les blancs ont gagné un 

pion* 




No 

8 




38 

à 

33 



27 

à 

38 

40 

à 

27 



22 

à 

46 

44 

à 

33 



26 

à 

39 

45 

à 

36 



30 

à 

41 

48 

à 

35 



16 

à 

23 

51 

3* 

40 

G. 








No 

9 




41 

à 

35 



28 

à 

41 

33 

k 

28 



22 

à 

46 

48 

à 

35 



29 

à 

40 

47 

à 

32 



25 

k 

3$ 

44 

à. 

33 



15 

à 

21 

52 

k 

39 

G. 








No 

10 




38 

à 

32 



25 

à 

3S 

44 

à 

33 



26 

à 

39 

46 

à 

33 



27 

à 

38 

47 

à 

41 



35 

à 

48 

54 

à 

41 



36 

à 

47 

53 

à 

25 



19 

à 

32 

37 

à 

26 

a 






No 11 


Blancs 


Noirs 


42 

à 

36 


30 

à 

41 A 

47 

à 

36 


29 

à. 

42 

46 

à 

40 


34 

à 

47 

53 

à 

40 


42 

à 

66 

40 

à 

34 


27 

à, 

40 

38 

à 

1 

ou à 5 

G. 






A si 

29 

à 

42 

47 

à 

40 


34 

à 

47 

53 

à 

40 

G, 







No 12 




47 

a 

41 


36 

à 

47 

53 

à 

40 


42 

à 

66 

40 

a 

35 


28 

à 

41 

30 

à 

6 

G* 







No 13 




47 

à 

40 


24 

à 

36 

39 

à 

34 


2S 

à 

39 

45 

à 

34 


27 

à 

40 

46 

à 

35 


29 

à 

40 

42 

à 

5 

G* 







No 14 




42 

à 

36 


30 

à 

41 

47 

à 

36 


29 

h 

42 

45 

à 

38 


34 

à 

32 

46 

à 

39 


33 

à 

46 

51 

à 

5 

G. 





No 15 

29 à 42 
42 h 40 
35 à 48 
28 à 41 

a 

No 18 


40 

à 

35 

29 

k 

40 

46 

k 

35 

33 

à 

59 

35 

à 

29 

23 

à 

36 

48 

à 

42 

59 

k 

48 

42 

k 

29 

24 

k 

35 

54 

à 

2 G, 





42 à 36 
53 à 47 
64 k 59 
46 à 35 
39 à 4 







No 

17 





Coup 

du côté 

droit. 


Blancs 



Noire 

i 

36 

53 

à 

48 


42 

à 

53 

47 

à 

41 



34 

a 

41 

à 

35 


28 

h 

41 

39 

à 

34 



28 

à 

39 

40 

à 

35 


41 

a 

28 

45 

h 

34 



27 

à 

40 

52 

à 

47 


53 

à 

40 

46 

à 

11 

G. 


16 

à 

5 

46 

h 

24 

G. 




42 

à 

3 














No 

18 







No 19 




Blancs 



Noirs 

Blancs 


Noirs 


Coup du côte 

gauche. 

1 






h 

4S 

56 

à 

49 



43 

à 

56 

48 

à 

41 


35 

44 

à 

37 



31 

à 

44 

33 

à 

27 


22 

à 

33 

45 

à 

38 



44 

à 

33 

46 

k 

40 


33 

à, 

35 

57 

à 

50 



56 

à 

45 

60 

à 

54 


2S 

h 

39 

51 

h 

1 

G. 





54 

à 

4 

G. 





LA DAME ET LA FIN DE PARTIE 


La Dame, par sa marche libre et rapide, procure si souvent le 
gain d'une partie, avec facilité et promptitude, que chaque joueur 
cherche constamment le moyen de s’en procurer une ou de prendre 
celle de son adversaire, même au prix de grands sacrifices. 

Néanmoins, le but principal du jeu étant de gagner la partie, 
on ne doit pas faire de sacrifices pour aller à Dame, sans être po¬ 
sitif de pouvoir la conserver, ni les faire plus forts que Tétât du 
jeu ne le permet; non seulment il faut compter combien de pions 
elle coûtera, mais encore considérer qu'elle sera, après le coup, la 
position respective des deux jeux, si Ton ne veut pas que la Dame 
soit plus nuisible que profitable. 

Souvent la facilité que Ton vous laisse d’arriver à Dame, n'est 
qu’un piège pour vous faire perdre la partie, et, plus souvent encore, 
l'adversaire vous y envoie lui-même, pour le coup suivant, vous prendre 
votre Dame et plusieurs pions, et quelquefois aller à. Dame lui-même. 

A jeu égal et entre joueurs de même force, on ne doit pas hésiter 
d’aller à Dame en sacrifiant un, deux ou même trois pions, si on 
empêche son adversaire d’y aller, et si la Dame qu’on va faire peut 
regagner les pions qu’elle a coûtés. 

On doit faire autant cTeffcrts pour prendre une Dame que pour 
en faire une, et y apporter la même prudence et la même attention, 
car s’il n'y a pas autant de difficulté, il y a le même danger de ruiner 
son jeu dans les deux cas. 

On évalue ordinairement la valeur d'une Dame à trois pions; mais 
cela dépend beaucoup des circonstances du jeu et du talent des 
joueurs. 



Il eût essentiel, lorsque Von fait une Dame rie la mettre le plus 
promptement possible en sûreté» derrière ses propres pions pour la 
faire agir ensuite, en temps et lieu. 

De résultat est facile à. déterminer dans les fins de parties où 
il ne reste que des Dames: 

1° Une Darne seule contre deux annule forcément» même si la 
Dame unique n'occupe pas la grande ligne; il n existe que deux pièges 
faciles à éviter, 

2° Une nome seule contre trois, lorsqu’elle occupe la grande 
ligne, amène une partie mille. 

3 Ü Une Dame seule contre trois . n’occupant pas la grande ligne, 
amène aussi une partie nulle, tuais a cause de la quantité considé¬ 
rable de pièges qui existent pour la prendre, il est nécessaire de faire 
jouer au moins 20 coups avant de déclarer la partie nulle. 

4° Une Dame seule contre quatre doit perdre par deux pièges, 
qu'elle ne peut éviter, dans n'importe quelle position. 

5 e Deux Dames contre deux rend la partie irrévocablement nulle. 
Il n'y a que deux pièges faciles à éviter, 

6° Deux Dames contre trois est aussi partie nulle; cependant, il 
existe 3 pièges, qui sont très difficiles de placer surtout lorsqu'une 
des deux Dames occupe la grande diagonale. 

7° Deux Daines contre quatre sont ordinairement nulles; cepen¬ 
dant, il y a plusieurs positions où les quatre Dames gagnent. Ce ne 
sont pas des pièges faciles, mais de la haute stratégie. 

8° Deux Dames contre cinq doivent succomber, si le joueur des 
cinq Dames est habile. 

Voici quelques exemples de ces fins de parties, avec explications 
montrant comment gagner ou annuler: 

1 contre 2 

1/Enfermé 



Ce piège appelé l’enfermé est 
unique pour gagner cette partie. 


SOLUTION 


Blancs 3îoirs 

39 à, 61 34 à 6 

61 à 67 gagnent, 

si 34 à 23, 17 ou 12 

61 à, 6 gagnent. 

si 34 à’ 67 

2S à 6 gagnent. 


II y a aussi une autre fin de partie qui ne se joue jamais, même 
contre un joueur de troisième force. Une Dame noire à 70 et deux 
Dames blanches à 3 et 31. On gagne en portant la Dame 3 h 42 et 
ainsi enfermant la Dame noire. 
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1 contre 3 


Si la Dame noire occupe la grande diagonale, il n'y a (pie le 
trébuchct ou le crochet pour gagner et la Dame noire peut toujours 
l'éviter en restant du côté opposé à la Dame blanche, qui jouerait 
pour la forcer à prendre. Exemple: Une Dame noire à 6 et trois 
Darnes blanches à 34, 53 et 66. Pour gagner, il faudrait jouer la 
Dame blanche 34 à 28 et prendre la noire par 66 à 53, mais cette 
dernière pourrait éviter ce crochet en jouant au mouvement précé¬ 
dent, sur une des cases 61, 56, 50, 45 ou 30, 

Mais si le blanc possède la grande diagonale il y a une grande 
quantité de coups, qu'on peut généraliser en s'appuyant sur les quatre 
piège3 suivants, qui forment la base de toutes les autres positions 
de 3 Dames à 1 Dame que l'on peut rencontrer: 1er Le Trébucliet; 
21 ènie L’Enfermé; Sième Le Trictrac; 4icme Les Coulisses. 

En cherchant ces coups, il est essentiel de ne jamais perdre de 
vue qu'il faut restreindre le plus possible le jeu de la noire, en lui 
supprimant un ou plusieurs côtés des coulisses oü elle peut jouer par 
l'emploi d*ïtn des quatre pièges que je viens d'énumérer, jusqu'à ce 
qu'elle succombe à l'un d'eux. 

Lorsqu’on aura analysé séparément ces quatre pièges, il sera 
facile de résoudre de suite à première vue, les positions les plus 
cachées. Il suffira de chercher, en examinant la position, lequel 
d'entre eux pourra être appliqué pour prendre la Dame noire, et 
d'un coup d'oeil on découvrira la solution. 

Cette méthode, simple et claire, évitera la reproduction d'un grand 
nombre de positions, ne différant souvent l'une des autres, que par 
le déplacement d’une des Dames qui ne change rien au résultat. 


Le Trébucliet 

Ce coup très facile a déjà été expliqué, mais il a une autre 
variante un peu plus cachée qu’on appellera la souricière. 

La souricière 

Le diagramme ci-contre repro¬ 
duit ce piège; il fournit une cer¬ 
taine quantité de petits problèmes 
en déplaçant une des trois Dames 
et principalement celle qui occupe 
la case 64. 

SOLUTION 

Blancs îtoir» 

64 à 48 2 à 54 

65 à 71 54 à 65 

71 à 60 gagnent. 

Cette position peut s'établir sur les deux petits côtés des cou¬ 
lisses 2, 19, 71, 54, et 3, 31, 70, 42. 
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Exemples 

Les coups qui suivent sont des exemples du Iréhucliet et de la 
souricière, 

1ère position: Dame noire sur la case 48, et trois Dames blanches 
sur les cases 57, GO et 71. 

2ome position : Dame noire sur la case 60, et trois Dames blanches 
sur les cases 5, 17 et 20. 

SOLUTION 

No 2 

No 1 Blancs Noirs 



5 

à 

11 

69 

à 

43 A 

Blancs Noirs 

29 

à 

10 

43 

à 

4 

57 à 70 4S à 2 

17 

à 

30 

gagnent. 



70 à 48 2 k 65 




A si 69 

à 

64 

71 à 60 gagnent. 

29 

à 

36 

64 

à 

30 


11 

à 

4 

gagnent. 




L’Eufermé et le Traquenard 

Ce piège consiste à forcer la Dame noire à occuper une case 
contre une des bandes du damier et à lui opposer sur les deux ex¬ 
trémités des coulisses qu’elle occupe, une Dame blanche de manière 
à ce qu’elle se trouve bloquée. Voir renfermé. 

Ce piège se présente encore sous une autre forme: De traquenard. 
Les Dames blanches n’étant pas appuyées sur les bandes du damier, 
ce coup est plus caché, et il est très employé pour forcer la Dame 
noire à abandonner un des côtés de la coulisse où elle se meut. 


L’Enfermé 


Le Traquenard 



SOLUTION 

Blancs Noirs 

56 à 49 44 à 55 

18 à 5 gagnent. 


SOLUTION 

Blancs Noirs 

51 à 35 41 à $ 

50 à 67 gagnent. 







Le Trictrac 


C’est un piège que l’on crée dans les coulisses des trictracs 1, 
7 et 66, 72. 


Xe trictrac 



\ 


SOLUTION 


Bïancs 
71 à 60 
7 à 1 
1 à 7 

7 à 33 gagnent 


53 à 66 
66 à 72 
72 à 26 


Ce piège est très souvent employé 
pour amener les coulisses; il a 
une grande puissance pour forcer 
quelquefois la Dame à faire la na¬ 
vette d'une case à une autre, comme 
on le verra dans le chapitre suivant. 


Les Coulisses 

Pour constituer ce piège, il faut que deux Dames occupent deux 
coulisses contiguës (comme les Dames 69 et 70), de façon à ce que 
l'une des deux, en se sacrifiant, fasse venir la Dame noire sur la 
ligne occupée par l'autre pour que lo coup suivant, elle se trouve 
prise par le sacrifice de la troisième (Dame 39). 

Les Coulisses 

SOLUTION 

Blancs Noirs 

69 à 36 3 à 42 

39 à 59 42 à 64 

70 à 53 gagnent. 

C'est l'emploi de ce piège qui 
amène les solutions les plus dif¬ 
ficiles à trouver et, par consé¬ 
quent, les coups les plus cachés. 
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1 contre i 


Cette fia de partie est gagnée forcément pour le Blanc. Les deux 
diagrammes ci-dessous représentent deux pièges qui prennent la 
Dame noire, quelle que soit la case qu'elle occupe sur le damier. 



2 contre 2 

Cette fin de partie ne se joue jamais» les pièges qui peuvent se 
présenter étant trop faciles à éviter. 


2 contre 3 

Cette fm de partie est inévitablement nulle, et ne se joue jamais 
entre joueurs sérieux. Les quelques pièges qui peuvent se présenter 
sont d'une trop grande simplicité pour les établir. 

2 contre 4 

Cette fin de partie se présente rarement, mais elle est une des 
plus intéressantes. Le jeu bien conduit de part et d'autre amène tou¬ 
jours la remise, mais à cause des nombreux pièges qu'on peut établir, 
cette fin devrait toujours se jouer. Voici un exemple des jolies com¬ 
binaisons auxquelles elle peut donner lieu. (Voir aussi au chapitre 
FINS DE PARTIES.) 

Noirs» 2 pièces. 



Blanc» 4 pièces. 


SOLUTION 

Blancs Noirs 

53 à 60 54 à 71A 

70 à 64 71 à 58 

72 à 13 19 à 8 

2 à 71 gagnent. 

A si 54 à 65 

72 à. 13 19 k 8 

2 à 19 gagnent. 
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2 contre 5 

Cette fin doit être gagnée pour les blancs. En,plus des nombreux 
coups de 2 contre 4 qui, peuvent se présenter, il y a deux positions 
principales, qui doivent amener la perte des noirs. 

y o 2 

y o 1 Par M. Xap. Dés autel s 

Xcir» 2 pièce*. Xoïrs % pièce». 



Blancs 5 pièces. Blanc» 5 pièce». 


Diane s 

Soirs 

Blancs 

Xoirs 

67 à 34 

1 à 62 

32 à 19 

67 à 17 meilleur 

68 à 46 

72 à 49 

68 à 24 

17 à 30 

55 à 44 

gagnent. 

1S à 12 

G à 32 



19 à f>S 

30 à 63 


69 à 58 gagnent. 

J’ai puisé une partie de ce chapitre dans Balédent, IL 


La science ne s’acquiert que par la persistance dans rétivla Le 
damiste doit observer cet adage. 


Quand on a de bons yeux, on n’en fait pas de cas; 
Leur aspect est. riant, la suite en est terrible. 
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DOUZE ETUDES POUR DEBUTANTS 
par M. J*-A, Sïeati, ex-champion du Canada, 


]S r o 1 


ffo 3 


II n'est pas toujours prudent 
Ressayer de voler des pions à 
con adversaire. 



ïîltmcs 5 pièces, 
JTO 2 


Les noirs gagnaient un pion et 
maintenant leur audace va leur 
coûter 2 pions ou la partie. 


Xoirs 6 pièces. 



Il vaut mieux parfois sacrifier 
un pion que perdre la partie. 
Attira 6 pièces. 



ïïü 4 

Attention aux lunettes; il faut 
faire attention au piège avant de 
s’y mettre. 


îJoirs 0 pièces. 
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No O 

Il faut bien avoir regardé 
avant de se mettre pour faire 
une prise, 

Noirs 5 pièces 



Blaium o pièces. 


No 6 


La Dame noire s’est placée 
pour prendre deus pions, mais 
c’est sa fin. 



Kiiinc& 5 pièces, S 


No 7 

L’adversaire peut-il vous ame¬ 
ner dans une lunette ? Atten¬ 
tion ! 


Noirs 11 pièces. 



Blanc* 8 pièces. 


No 8 

C’est encore la lunette qui va 
faire gagner les blancs. 



Blancs S pièce»,, 
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Ko 9 

Démasquez la dame noire, pré¬ 
pares un coup turc et voua 
gagnez. 


Xoirs 7 uïëctfs. 



nUac* ü pièce». 


Ko 10 

La dame paraît invulnérable, 
mais si on veut chercher un peu, 
on fera une belle rafle. 


Ko 11 

Pour gagner, les blancs doi¬ 
vent prendre la dame noire. 
Comment se prend-elle? 

Ivoir* i pièce». 


Blanc» 9 pièces, 

Ko 12 

Les blancs tentent la faute par 
le pîonnage 38 h 33, noirs 2? à 
3S, blancs 44 à 33. Les noirs 
tombent dans le piège par 35 à 
40 et 28 à 26; mais les blancs 
ripostent l Comment? 
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SOLUTIONS 


(Etudes de M. Bleau.) 


No l 

Blancs Noirs 


3S 

à 

32 



37 

à 

28 

32 

à 

34 

G. 








No 

% 




Blancs 



Noirs 

34 

à 

27 



21 

à 

34 A 

56 

à 

49 



43 

à 

45 

37 

h 

6 

a 








A 

l si 

44 

à 

31 

27 

à 

28 

G, 








No 

3 




Blancs 



Noirs 

44 

à 

37 



55 

à 

57 

33 

à 

27 



31 

à 

46 

27 

à 

62 

G, 








No 

4 




Blancs 



Noirs 

40 

à 

35 



46 

à 

70 

41 

à 

36 



70 

à 

28 

36 

à 

3 

G. 








No 

5 




Blancs 



Noirs 

27 

à 

21 



55 

à 

68 

21 

à 

14 



68 

à 

66 

14 

à 

1 

G. 








No 

6 




Blancs 



Noirs 

39 

à 

33 



27 

h 

49 

57 

à 

50 


si 

55 

à 

61 

62 

à 

56 

G. 









si 

49 

à 

56 

50 

à 

61 

G. 









si 

55 

à 

68 

62 

à 

57 



68 

à 

51 

18 

à 

68 



49 

à 

55 

50 

à 

44 



43 

b 

49 

68 

h 

46 



49 

à 

3S 

46 

à 

39 

G. 









No 

7 



Blancs 



Noirs 

30 

à 

24 



17 à 

30 

48 

à. 

41 



35 à 

48 

42 

à 

36 



30 à 

41 

53 

à 

42 



40 à 

53 

59 

h 

11 

G. 







No 

S 



Blancs 



Noirs 

56 

à 

49 



44 h 

46 

5S 

à 

52 



55 à 

31 

52 

à 

4 

G. 







No 

9 



Blancs 



Noirs 

22 

a 

16 



23 à 

21 

32 

à 

26 



12 à 

33 

38 

à 

3 



46 à 

59 

3 

à 

64 

G, 





No 10 

Noirs 
20 à 31 
52 à 30 
64 à 51 
39 à 50 
31 à 33 
19 à 35 
1S à 29 
G. 

No 11 

Noirs 
34 à 21 
23 à 61 
61 à 33 
G, 

No 12 

Noirs 
42 à 29 
26 à 37 
37 à 52 
52 à 41 
G. 


Blancs 
57 à 51 
51 à 46 
63 à 5S 

50 à 45 
44 à 46 
46 à 40 
29 à 3 

3 à 5 

Blancs 

33 à 27 
26 à 15 

51 à 45 
43 à 45 

Blancs 
41 à 36 
3 y a 32 
49 à 44 
53 h 47 
48 à 7 
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SIX PEOBIÆSIES FACILES 


FOüll DEBÜTÀXIS 


Par 3E, Edouard Blondel. 


Par 3F P*-A* Lamarra 



Par 3L SjIui Gendroiu 


Par 3F N. Brochu* 


Xo 2 Noirs 9 pièces. 



Nù 4 Noirs 8 pièces. 



Blancs 9 pièces» 


Blancs 9 pièces. 






























SOLUTIONS 

Tio 1 i Ko 4 


Blancs Noirs 


44 

à 

37 


31 

à 

55 

68 

à 

61 


55 

à 

57 

53 

h 

51 


57 

à 

33 

45 

h 

39 


33 

à 

46 

47 

.à 

40 


46 

à 

35 

41 

à 

1 


54 

à 

41 

1 

à 

4S 

gagnent. 






No 

2 



Blancs 


Noirs 

43 

à 

37 


30 

à 

41 

45 

à 

38 


33 

à 

44 

31 

à 

25 


19 

à 

43 

50 

à 

37 


43 

à 

32 

46 

à 

39 


34 

à 

45 

SX 

a 

3 


28 

à 

34 

3 

à 

47 

gagnent. 






No 

3 



Blancs 


Noirs 

46 

à 

39 


33 

à 

57 

44 

à 

33 


57 

à 

55 

33 

à 

27 


21 

à 

34 

45 

à 

38 


32 

à 

45 

68 

h - 

62 


55 

h 

57 

63 

à 

2 gagnent 




Blancs Noirs 


62 

à 

56 

46 

à 

85 

45 

à 

3S 

32 

à 

69 

34 

h 

27 

35 

F à 

49 

43 

à 

56 

69 

■ a 

32 

27 

à 

3 

gagnent. 






No 5 



Blancs 

Noirs 

2 

à 

22 

68 

à 

31 

2 

à 

S 

31 

à 

70 

3 

à 

36 

42 

à 

29 

48 

à 

42 

70 

à 

43 

42 

à 

53 

gagnent. 






No 6 



Blancs 

Noirs 

46 

k 

40 

35 

à 

35 

31 

k 

25 

20 

à 

44 

33 

à 

20 

44 

à 

46 

58 

à 

51 

14 

k 

38 

51 

à 

1 

38 

à 

51 

1 

à 

4 

30 

à 

41 

4 

à 

36 gagnent. 
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SIX “PIEGES” 

Ces six pièces feront une intéressante suite aux pro¬ 
blèmes faciles précédents. 


Jï. E* St-Mauriee. (père) 

1 Noir» S pièce*. 



jouant 15 à 28, ou 15 & 22, ou 
21 à 26. Les blancs jouent et 
gagnent 

ïï. E- St- Maurice* (père) 

Ko S Xoirg lt pièce*. 


Blanc* 3 pièces. 

Les blancs tentent la tante en 
jouant 56 à 50. Les noirs tom¬ 
bent dans le piège en jouant 51 
à 45 ou à 57. Les blancs jouent 
et gagnent. 

E. St-Maurice. (père) (1) 

No % Noir» i pièces. 



Blanc» II pièce*. 

Les blancs tentent la faute 
par 53 à 48 et les noirs se lais¬ 
sent prendre au piège en jouant 
36 à 42. Les blancs jouent et 
gagnent, 

M* N* Brochu* 

No 4 Noirs 7 pièce*. 


























laissent prendre au piège en 
jouant 51 à* 58 et les blancs ga¬ 
gnent. 


M* Ed. Auger. 
Ni> S Noirs 1$ pièce*. 



Les blancs tentent la faute 
en jouant 56 à 50, Les noii T 3 
se laissent prendre au piège en 
jouant 3S à 45. Les blancs 
jouent et gagnent. 


IU. A* Laurence* 


No 6 Noir» 14 pièce». 



Les blancs tentent la faute 
par 40 à 35. Les noirs se lais¬ 
sent prendre au piège en jouant 
29 à, 40. Les blancs jouent et 
gagnent. . 


SOLUTIONS 


No 1 


îîlancs Noir» 


55 

à 

50 

si 51 

à 

45 

39 

à 

28 

45 

à 

67 

63 

h 

50 

gagnent 






si 51 

à 

57 

63 

à 

70 

57 

k 

31 

39 

à 

50 

44 

k 

57 

70 

à 

50 

gagnent. 






No 2 



Blancs 

Noirs 


39 

à 

33 

15 à 

28 

A-B 

20 

à 

13 

28 à 

50 


40 

k 

34 

50 à 

28 


33 

à 

27 

21 k 

34 


13 

à 

2 

gagnent. 






A si 15 k 

22 


2<è 

à 

14 gagnent. 




B si 21 à 26 


20 

à 

9 

26 à 

50 


9 

à 

56 

gagnent. 






No 3 



Blanc* 

Noir» 

53 

à 

43 

36 

a 

42 

47 

à 

40 

42 

k 

51 

25 

à 

20 

14 

k 

49 

50 

à 

44 

46 

k 

48 

44 

k 

24 

30 

k 

17 

54 

k 

41 

gagnent. 






No 4 



Blancs 

Noirs 

70 

k 

U 

51 

k 

5S 

33 

k 

26 

20 

à 

22 

52 

k 

47 

58 

h 

69 

34 

k 

28 

69 

k 

41 

28 

k 

30 

41 

k 

2 

30 

k 

41 

2 

k 

4S 

54 

à 

41 

gagnent 
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Ko r> No & 

Blancs Noirs Blancs Noirs 


55 

à 

50 

38 

à 

45 

! 40 

à 

35 

29 

à. 

40 

61 

à 

56 

45 

à 

34 

41 

à 

35 

40 

à 

29 

47 

à 

40 

34 

à 

36 

34 

à 

28 

23 

à 

34 

43 

à 

37 

31 

à 

70 

39 

à 

28 

22 

à 

35 

48 

à 

42 

70 

h 

48 

38 

à 

33 

27 

à 

61 

42 

h 

29 

24 

à 

35 

50 

à 

45 

51 

à 

33 

54 

à 

2 

gagnent. 



44 

à 

11 

gagnent. 




VINGT COUPS EK JOUANT 


Par >1. XV À. Lamarre. (1) Par K. P.-À, Lamarre, 


No 1 Noirs 28 pièce», j l No 2 Noirs 27 pièces. 



Blancs 28 pièces, j Blancs 27 pièces. 


<1) Les blancs tentent la faute en laissant aux noirs un coup afin 
de pouvoir prendre nn coup gagnant par la suite. 

















Par M- F.-Â. Lamarre* 

>'o 3 Noirs ZG pièces. 



Blanc» 26 pièces. 


Par 3L F.-A. Lamarre. 

No 1 Noirs 25 pièces. 



lSlr.nes 23 pièce». 


Par 1 L F,<L Beauregarii. (père) 

No 5 Noirs 34 pièces. 



Blancs 24 pièce»* 
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i Far 3ï. G* Asselîm 


No 6 Noirs 23 pièce». 



Blancs 23 pièces. 


j Par M. P.-A. Lamarre 

I No 1 Noirs 22 pièces. 



Blanc» 23 pièces. 


Par M. >V, Lafrance. 

No 3 Noirs 21 pièces. 



Blancs 21 pièces. 
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Par IT. -J* Gendroiî, 

No î> Noir» 2^ pièces. 



Iï lunes pièces. 

Par 3L VV. Beau regard. 

Ko 10 Noir» 19 pièces. 



Blanc» 19 pièces. 


Tar 31. G.-À. Raymond. 

No 11 Noirs 18 pièces. 


Blancs 18 pièces- 


Tar 3Î. J.-A. BJean. 

No 12 Noir» 17 pièco». 



Blanc» 17 pièces. 


Par >1. L.-0. Maillé. 

No 13 Noirs Uï pièces. 



Blancs 18 pièces. 


Par M. Arthur Ready. 

No 14 Noirs 15 pièces. 


Blancs 15 pièces. 






Par Félix fessier. 

N» 15 Noirs 14 pièee** 



Blancs J4 pièces. 


Par Alfred Oendron* 

No 10 Noirs 13 pièces. 



liîuutrs ï3 pièces- 


M* K St-Maarice. (père) 

No 17 Noirs 1& pièces- 




Par SL J.-à* Bleaa. 

No 19 ' Noirs S pièces. 



Blancs 8 pièces. 



Blancs 12 pièces. 


J>îaj)CH 10 pièces. 
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SOLUTIONS 





Ko 1 



i 




Ko 6 




Blancs 


Noirs 

liiîMCS 


Koirs 

45 

à 

21 


34 

à 

39 

33 

à 

26 


20 

à 

33 

61 

à 

56 


32 

à 

69 

31 

à 

20 


13 

à 

26 

44 

à 

37 


15 

à 

26 

37 

k 

31 


26 

à. 

37 

49 

à 

27 


■31 

à 

44 

31 

h 

25 


19 

à 

32 : 

40 

à 

35 

■’-Cr" ■' ’■• 

22 

k 

33 

44 

à 

31 


33 

k 

44 

46 

k 

22 


29 

à 

40 

50 

à 

26 


21 

k 

32 

55 

à 

44 

*r 

69 

h 

49 

45 

à 

39 


34 

k 

45. ; 

42 

h 

1 

G. ^ 

* fe 

- 

il 

47 

a 

10 


16 

k 

n . 

a 




Ko 2 




51 

à 

25 


35 

k 

47., 

43 

à 

37 


32 

à 

43 

53 

a 

5 


42 

k 

53 

46 

à 

40 


35 

à 

33 

5 

à 

1 

G. 




44 

u 

SS 


33 

à 

44 




Ko 7 




41 

à 

36 


30 

à 

41 

47 

à 

40 

34 

à 

36 


43 

à 

20 


14 

à 

25 

48 

à 

‘41 

36 

à 

47 

forcé 

56 

à 

49 


43 

à 

56 

49 

à 

34 

28 

à 

52 


45 

0i 

SS 


44 

à 

33 1 

51 

à 

46 

52 

h 

39 


57 

à 

50 


56 

à 

45 

.45 

à 

34 

27 

à 

40 


sr 

à 

5 

G. 




44 

k 

37 

31 

à 

44 





Ko U 




1 49 

h 

14 

20 

à 

9 


47 

à 

41 


36 

à 

47 

1 43 

à 

37 

32 

à 

43 


53 

k 

40 


42 

à 

66 

! .56 

h 

47 

43 

à. 

45 


-.40 

h 

35 


29 

h 

40 

; 5 S 

à 

51 

45 

à. 

5S 


46 

h 

35 


28 

k 

41 

| 63 

k 

2 

Cl. 




§2 

k 

26 


20 

a 

44 1 




Ko 8 




45 

à 

33 


44 

à 

33 

53 

à 

48 


42 

à 

66 

31 

à 

25 


19 

k 

32 

65 

à 

60 


66 

à 

53 

'ST 

k 

2 

G. 




47 

k 

G0 


34 

à 

47 




Ko 4 




45 

à 

10 


15 

à 

4 








52 

h 

41 


36 

à 

47 

40 

à 

35 


2S 

à 

39 

38 

a 

32 


25 

à 

33 

53 

à 

47 


42 

h 

40 

! 58 

k 

52 


47 

à 

‘71 

; 38 

,it 

33 


27 

à 

38 

; 57 

à 

51 


71 

à 

45 

44 . 

à 

il 


16 

à 

5 

! 50 

à. 

2 

G. 




. 45 

k 

38 


32 

à 

45 




Ko 9 




50 

h 

6 

G, 


















46 

à 

40 


35 

k 

33 




Ko S 




38 

à 

27 


28 

k 

39 A 

33 

à 

26 


21 

k 

32 

45 

à 

34 


22 

à 

33 

44 

à 

37 


32. 

a 

43 

41 

à 

36 


30 

à 

41 

38 

à 

33 


27 

à 

38 

48 

à 

9 


14 

à 

9 

‘J 

45 

à 

32 


25 

à. 

38 

44 

à 

SS 


33 

k 

44 

46 

à 

40 


35 

k 

46 

50 

à 

37 


31 

k 

44 

51 

à. 

27 


22 

h 

33 

34 

k 

27 


21 

à 

34 

53 

à' 

4S 


42 

k 

40 

1 57 

k 

50 


44 

à 

57 

50 

à 

45 


38 

k 

51 

58 

à 

51 


57 

à 

46 

57 

à 

7 

G* 




t 52 

à 

S 

G. 
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Blancs 


Noirs 1 

Blancs 



Noirs 




A si 

22 

a 

33 




No 

13 




41 

à 

36 


28 

à 

39 









45 

à 

34 


30 

à 

41 

38 

à 

33 



27 

à 

49 

48 

à 

9 


14 

à 

3 

55 

à 

44 



35 

à 

48 

44 

à 

38 


33 

a 

44 

44 

a 

37 



31 

à 

44 

50 

à 

37 


31 

à 

44 

' 50 

a 

13 



19 

à 

8 

34 

à 

27 


21 

a 

34 

47 

& 

41 



48 

à 

35 

57 

à 

50 


44 

a 

57 

46 

à 

40 



35 

à 

33 

58 

à 

51 


57 

a 

46 

1 45 

k 

39 



33 

à 

4$ 

52 

à 

6 

G. 




51 

à 

1 

G. 








No 10 







No 

14 




33 

à 

27 


42 

à 

40 

31 

à 

25 



20 

à 

44 

46 

a 

35 


22 

à 

46 

40 

a 

35 



23 

a 

41 

35 

a 

11 


17 

à 

4 

52 

a 

47 



41 

a 

39 

52 

à 

6 

G. 




51 

à 

45 



33 

a 

64 




No 11 




49 

a 

38 



33 

a 

44 







63 

à 

58 



64 

à 

51 

42 

à 

36 


29 

a 

42 

57 

à 

11 

G. 





30 

h 

24 


17 

a 

30 









41 

à 

35 


28 

à 

41 j 




No 

15 




47 

à 

36 


30 

à 

41 j 








■ 45 

à 

38 


33 

à 

44 

40 

à 

35 



42 

a 

29 

46 

à 

33 


27 

a 

25 ! 

50 

à 

45 



27 

a 

40 

31 

à 

9 


15 

à 

2 A 

46 

à 

11 



16 

a 

5 

57 

à 

51 


44 

a 

46 

56 

a. 

49 



43 

à 

56 

52 

à 

e 

G. 




44 

à 

37 



31 

a 

44 








45 

a 

38 



44 

à 

33 




A si 

44 

a 

31 1 

57 

a 

50 



56 

à 

45 

57 

à 

51 


15 

à 

2 

51 

à 

3 

G. 





43 

à 

37 


31 

a 

46 









52 

à 

G 

G. 




34 

à 

28 

No 

U 

22 

a 

35 




No 12 




31 

a 

2-5 



29 

a 

4i J 

49 

à 

44 


18 

a 

29 

49 

a 

38 



26 

a 

37 

45 

à 

38 


32 

a 

45 

38 

à 

32 



37 

a 

26 

50 

à 

28 


22 

a 

35 

51 

à 

45 



50 

a 

39 

53 

a 

48 


54 

a 

41 

46 

à 

11 

G* 





47 

à 

23 


16 

a 

29 









40 

à 

34 


27 

a 

40 




No 

17 




31 

à 

25 


19 

à 

32 









43 

à 

37 


32 

a 

43 

46 

a 

40 



35 

a 

70 

56 

à 

49 


43 

a 

56 

52 

a 

46 



70 

a 

27 

57 

a 

50 


56 

a 

45 

33 

a 

22 



15 

a. 

28‘ 

51 

à 

5 


40 

a 

51 

44 

a 

37 



31 

à 

33: 

53 

a 

45 

G. 




39 

a 

2 

G. 







Bornes 


Xo 18 


JFoirs 


Si 

à 

25 


20 

Ü 

42 

2 a 

à 

20 


13 

à 

37 

SS 

à 

32 


37 

à 

26 

A rr 

v < 

h 

40 


19 

à 

32 

40 

il 

20 


23 

à 

36 

30 

fl 

33 


2o 

à 

39 

4 fi 

il 

8 

O. 







îio 

19 



35 

à. 

50 


60 

h 

30 

50 

il 

45 


34 

à 

47 

42 

à 

35 


80 

h 

41 






¥IX 

S DE 


Par j\f. Jt-J. Grignon* 


]S T o l Noirs 4 pièce*. 



rar 5t. J.-O. Robj-. 

Noirs 2 pièces. 


































Par JL A,-J. Gaudreaiu 

Noirs 3 pièces. 


Pâr M. J.-O.-À, Brosseau 

S Noir« S pièces* 


Blancs 4 pièce». 

lïtancs 4 pièce*. 

Par JL J, Bardy, 

Par M. !). Caouette, 

Noir I pièce* 

No U Noirs 2 pièce». 


B la ne9 3 pièce». 

Blancs 2 pièce». 

Par JL D. Prière, 

Par JL b\ Messier, 

Noirs 3 pièce». 

No 10 Noirs ’i pièce». 


m 


Blancs S pièces. 






m s m 


Blanc» 5 pièce». 










































Par H. E Sansregxet, 

N « 11 Noirs % pièces. 


Par M, Ed. Auger, 

Ko 14 • Noir» 5 piêee». 



lïïtincs 4 pièces» j BI:utc» 3 pièce».' 

Par >f. À.-E* Coderre. i Par 3ï. Ed. Beauregard, 

N> .13 Noirs 2 pièce». \ Ko 15 Xoirs 3 pièces. 



iîhitic» 3 pièce». I B Nüic» 1 pièce». 


Car X. J.-A. Bleau. Car X. Or A. Mallette 

K'} 13 Noir» 3 pièces, Xo l'.î Noirs 4 pièce». 



li-tiLTïCK 4 pièces. 


liàam-s 4 pièce: 







































































































































































































SOLUTIONS 


Blancs Noirs j Blancs Noirs 

No 1 I No « 


21 

à 

14 


8 

à 

10 j 

60 

à 

53 


40 

à 

46 

48 

a 

42 


40 

à 

60 ; 

21 

à 

14 


46 

à 

51 A 

59 

à 

53 


60 

à 

36 

1 50 

à 

45 


51 

à 

38 

42 

à 

3 

G. 




! 14 

à 

8 


3S 

à 

45 




5o 2 




s 

à 

1 


45 

à 

50 B 

5 

à 

49 


56 

à 

43 

1 

à 

40 


50 

à 

56 

71 

à 

32 


26 

à 

37 

40 

à 

6S 

G. 




31 

à 

44 

G. 







A si 

4G 

à 

52 




]*o 3 




53 

k 

47 


52 

à 

41 

53 

à 

47 


52 

à 

30 

14 

h 

S 


41 

à 

47 

40 

à 

34 


24 

à 

29 

8 

à 

1 


47 

a 

52 

34 

k 

28 


30 

à 

36 ‘1 

r i 

à 

53 


52 

à 

5S 

28 

à 

£3 


29 

à 

16 | 

j 53 

à 

70 

G. 




42 

à 

29 

G, 







B si 

45 

à 

51 




flo 4 




; i 

à 

47 


51 

à 

57 

57 

à 

51 


32 

k 

71 

47 

à 

69 

G. 



" ; 

30 

à 

52 


71 

à 

19 




?ïo 7 




70 

à 

64 


19 

à 

71 

30 

à 

41 

18 

à 

24 

forcé 

52 

à 

65 


71 

à 

60 

43 

à 

56 

61 

à 

50 


54 

à 

65 

G. 




41 

O* 

69 

24 

à 

30 





îfo 5 




69 

k 

62 

30 

à 

36 


€6 

à 

14 


28 

à 

48 

54 

à 

48 

G. 




69 

à 

63 


57 

à 

70 




ISo S 




14 

à 

31 


70 

à 

37 

1 

à 

40 

51 

à 

58 

force 

31 

à 

42 


54 

à 

60 

42 

à 

36 

29 

à , 

53 


42 

k 

59 


60 

à 

66 i 

i 40 

a 

18 

53 

à 

40 


59 

k 

72 

G. 




18 

à 

64 

G. 
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Blancs Noirs 


Blancs 


Noirs 





No 

9 




36 

à 

69 


56 

à 

61 

forcé 

69 

à 

56 


61 

à 

50 


17 

à 

12 


50 

à 

57 


12 

à 

5 


16 

à 

23 


5 

a 

12 


23 

à 

29 


12 

k 

18 


29 

à 

36 


18 

à, 

62 


36 

à 

41 


62 

a 

40 


41 

à 

48 


40 

à 

60 


48 

à 

54 


60 

à 

53 

G. 








No 

10 




52 

à 

47 



40 

à 

53 

32 

k 

26 



20 

à 

44 

31 

à 

25 



19 

à 

32 

4 

à 

72 

a 








No 

11 




21 

à 

40 


30 

à 

69 

forcé 

40 

à 

46 


39 

à 

52 


70 

à 

63 


69 

à 

5S 


71 

à 

51 


52 

à 

59 


51 

a 

71 

G. 








No 12 




10 

à 

3 


45 

à 

51 

forcé 

3 

k 

36 


51 

k 

57 

forcé 

36 

à 

29 


57 

à 

63 

forcé 

29 

k 

57 


63 

k 

50 


37 

à 

32 


26 

à 

37 


31 

à 

57 

G. 








No 

13 




4 

à 

21 



52 

à 

58 A 

21 

k 

47 



BS 

à 

64 

47 

à 

5S 



64 

k 

51 

45 

à 

58 

G. 








A 

l si 

19 

à 

25 

21 

à 

53 



25 

à 

32 

33 

k 

25 



52 

à 

53 

53 

à 

70 

G. 








No 

14 




65 

à 

60 



40 

à 

46 

60 

à 

S 



1 

à 

14 

32 

à' 

25 



31 

k 

20 

7 

à 

1 

G. 






No 15 


27 

à 

22 


5 

à 

66 

2 

à 

13 


19 

a 

S 

14 

à 

1 


66 

à 

14 

1 

à 

60 


54 

à 

65 

71 

à 

60 

G. 







N T 0 16 




8 

à 

2 


41 

à 

54 

53 

k 

48 


42 

à 

53 

70 

à 

1S 


54 

k 

71 

66 

à 

60 


71 

à 

54 

18 

à 

35 


54 

à 

28 

2 

à 

54 

G. 







No 17 




24 

à 

18 

28 

à 

35 

A 

68 

k 

29 

56 

à 

61 


29 

k 

23 

61 

à 

68 

B 

23 

k 

29 

G8 

à 

24 


18 

à 

29 

G. 







A si 28 

à 

34 


1S 

à 

12 

34 

à 

40 


6S 

à 

18 

56 

à 

61 


18 

ci 

68 

61 

à 

67 

forcé 

23 

k 

6 

G. 







B si 61 

à 

67 


12 

à 

6 

G. 







No 18 




14 

à 

S 


48 

à 

53 

59 

k 

48 


47 

k 

52 

S 

k 

1 


,52 

à 

58 

1 

à 

47 


58 

à 

64 

66 

à 

60 


64 

à 

70 A 

60 

a 

53 


70 

à 

31 

47 

à 

63 


31 

à 

70 

48 

à 

42 

G. 







A si 

64 

à 

71 

47 

k 

41 


71 

à 

54 

41 

à 

2 

G- 







No 19 




47 

k 

58 


22 

à 

71 

46 

k 

40 


35 

à 

46 

7 

à 

65 


71 

à 

60- 

54 

à 

65 

G. 
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Noirs 

No 20 


14 

k 

34 



35 

k 

41 

34 

à 

67 



41 

k 

48 

53 

k 

47 



4S 

à 

54 

46 

à 

40 



54 

à 

60 

67 

à 

39 



60 

à 

65 

SI) 

3r 

72 

G. 








Nu ! 

21 




34 

il 

14 


54 

k 

71 

A-E 

1 £ 

à 

25 


71 

k 

65 


1 

à 

j 

G. 








À si 

54 

à 

65 


J, 

3, 

7 


65 

k 

54 


7 

à 

13 


54 

à 

71 


14 

à 

25 

G. 








B si 

42 

k 

48 


14 

à 

9 


48 

k 

53 


1 

à 

65 

G, 








No : 

23 




20 

à 

3 



42 

k 

53 A 

7 

a 




53 

à 

59 

1 

a 

53 



59 

k 

48 

3 

à 

42 



48 

k 

70 

'58 

à 

64 

a 








A 

si 

42 

à 

70 

3 

k 

42 



70 

à 

50 

53 

à 

63 



50 

à 

70 

7 

& 

59 

G. 








?To 23 




5? 

■S 

45 

4 

à 

11 

A 


45 

■4 

4 

49 

à 

56 



G 2 

k 

49 

43 

k 

56 



■ 4 

à 

10 

18 

k 

24 

meilleur 

30 

à 

17 

56 

k 

62 

B 


10 

à 

4 

G. 







A 

si 23 

à 

29 



30 

à 

24 

29 

à 

35 

ou 

36 


45 à 64 ou 58 selon le mouYO- 
xnest du noir. 

1$ à 29 

47 k 41 35 h 48 ou 

'64 à 55 ©u 38 k 47 
■58 k 5t> Gr* 


Blâmas Noirs 





No 

U 




16 

à 

10 


43 

k 

49 


10 

à 

3 


49 

à 

58 


3 

à 

29 


56 

k 

81 

A 

15 

à 

10 


61 

k 

67 


30 

à 

21 


67 

à 

6 

force 

10 

à 

4 


6 

à 

67 


4 

à 

15 


67 

à 

6 


15 

à 

4S 


6 

à 

67 


43 

à 

42 


67 

à 

6 


24 

à 

17 

G. 





24 

à 

17 

G. 








À si 

13 

h 

24 


30 

à 

17 


56 

k 

61 


15 

à 

10 


61 

k 

63 

B 

10 

à 

4 

G. 








B si 

61 

k 

37 


29 

k 

23 

G. 








No 

25 




53 

k 

70 



44 

k 

49 A 

52 

à 

69 



49 

k 

43 

18 

à 

12 



38 

k 

44 

69 

à 

31 



43 

k 

4 

SI 

à 

37 

G. 








A 

l si 

44 

k 

55 

70 

à 

44 



SS 

k 

- 49 

52 

à 

33 


si 

49 

à 

55 

13 

à 

5 

G. 

si 

55 

k 

63 

33 

k 

55 

G. 






No 28 

33 k 27 
7 à 26 
*7 h 22 
26 à 32 
19 à 32 G. 

No 27 
8 h X 65 à 72 forcé 

1 k 7 72 k 66 

2 à 13 66 à 14 ou 1 ? meilleur 
58 k 71 31 à 37 

71 k 80 1 ou 14 k 85 

7 à 1 37 à 43 
13 à 20 G. 


34 k 71 
42 k 53 
2S k 15 
71 à 25 
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BtattCfi 


ftoirs 





So 

2S 




7 

à 

52 


21 

à 

27 

forcé 

25 

à 

19 


27 

à 

34 


VJ 

à 

13 


34 

à 

40 


13 

à 

7 


40 

à 

47 


f}3 

ji 

41 


66 

à 

72 


41 

,% 

CX 

54 


72 

k 

13 

forcé 

7 

à 

20 


60 

à 

66 


54 

à 

65 


66 

à. 

72 


65 

à 

26 


72 

à 

66 


26 

à 

21 


66 

à 

25 


31 

à 

20 

G, 








m 20 




5 

à 

33 


47 

«3 

53 


33 

k 

46 


43 

k 

49 

forcé 

17 

à 

12 


40 

à 

56 


12 

à 

6 


56 

à 

62 


46 

à 

63 


53 

à 

59 


6$ 

à 

46 


50 

h 

64 


46 

à 

50 


64 

à 

53 


6 

à 

39 


53 

à 

60 


30 

a 

50 


60 

à 

66 


50 

à 

72 

G 








Ko 

30 




2.S 

k 

23 



29 

à 

16 

64 

a 

5 S 



63 

à 

52 

0 

fi 

3 



16 

à 

22 

3 

à 

0 



22 

à 

27 

9 

a 

41 



52 

à 

59 

41 

à 

69 



50 

à 

64 

71 

k 

58’ 



57 

à 

63 

60 

à 

62 



63 

à 

52 

62 

à 

51 



52 

h 

59 

51 

k 

71 

G. 








Ko 31 




26 

à 

15 



71 

k 

10 A 

15 

à 

4S 



19 

à 

2 B 

48 

à 

54 



42 

à 

4S C 

53 

à 

42 



2 

à 

S 

42 

à 

59 



S 

k 

34 D 

54 

à 

60 



34 

k 

66 

7 

à 

1 

G- 






Blâmes Koîrs 




A si 71 

à 

25 

15 à 

4 S 

25 

à 

31 

7 à 

52 

31 

à 

3 

52 à 

63 

3 

k 

31 

48 à 

54 

G. 





B si 19 

k 

71 

7 à 

13 

71 

à 

19 

13 h 

o 

10 

à 

71 

2 à 

10 

71 

à 

54 

19 à 

2 

G, 





C si 2 

à 

19 

53 à 

64 

a 





D si S 

à 

2 

50 à 

53 

ij 

à 

19 

53 k 

64 

19 

à 

71 

7 à 

65 

G. 





Ko Z2 



40 à 

56 

66 

à 

72 

56 à 

67 

72 

cl 

7 A 

43 à 

21 

7 

à 

1 B. 

21 à 

66 

1 

à 

7 

45 à 

19 

6 

fi 

61 

67 k 

34 

7 

à 

46 

10 à 

13 

46 

à 

7 

66 à 

72 

G. 





A si 72 

à 

66 

45 à 

32 

6 

à 

61 

67 à 

34 

G. 





B si 7 

à 

72 

21 h 

66 

72 

à 

7 

45 à 

19 

G, 





Ko 33 



28 à 2 


53 à 59 A-B-C-D-E 

20 à 72 


71 à 54 F 



31 à 14 


54 à 71 



14 k 25 

G. 




i 

k si 

71 à 60 



20 à 26 


60 à 66 



31 à 20 


53 à 59 G 



26 à 72 


66 à 34 



2 k 8 


34 à 1 



72 à 66 

G. 




B si 

53 h 60 



31 à 25 

G. 
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Blancs 


Hoirs | 


G 

si 71 

à 

25 


2 

à 13 

25 

k 

3 


■I ** 

la 

à 20 G, 





D 

si 71 

à. 

54 


2 

à 15 G, 





E 

si 71 

à 

45 


31 

a 2* 

45 

à 

19 


20 

à 13 G. 





F 

si 71 

à 

60 


31 

à 20 

60 

à 

34 


2 

h 3 

34 

il 

1 


72 

à 01) G 

. 





G 

si 66 

à 

60 


2 

à 54 

60 

à 

66 


20 

à 7 

53 

à 

59 


26 

à 72 

66 

à 

34 


54 

à 60 

34 

à 

66 


a 

\ 

à 1 G. 






Ko 34 


72 

a 33 


61 

à. 

55 A-B-C 

32 

à 3S 


55 

à 

68 

33 

à 64 


68 

à 

55 

33 

à 5 


55 

k 

68 . 

5 

k 55 


68 

à 

18 

64 

à 38 


18 

à 

68 

‘38 

à 44 


68 

k 

18 

55 

à 68 


18 

k 

5 

68 

a 55 

G, 






A si 

61 

k 

68 

32 

à 64 

et 

tombe 

dans la 

môme position 

que la 

variante 

ci-dessus. 







B si 

61 

k 

67 

33 

à 44 


67 

k 

6 

32 

à 51 


6 

k 

67 

51 

à 46 


67 

k 

6 

46 

à 29 


3 

à 

36 

42 

à 23 

G, 






G si 

61 

à 

6 

33 

à 44 


6 

à 

67 

32 

à 51 


67 

à 

6 

51 

à. 29 


3 

k 

36 

42 

à 23 

G. 





Blancs Hoirs 

Ho 35 


68 

k 

5a 

6 

à 

67 forcé 

69 

à 

49 

67 

k 

6 

70 

k 

59 

6 

h 

67 

59 

à 

’ 72 

67 

k 

6 

49 

a 

69 

6 

à 

45 A-B 

69 

à 

62 

45 

à 

64 G 

72 

à 

39 

64 

à 

70 

39 

à 

61 

- 70 

à 

42 

62 

à 

46 

42 

à 

70 

46 

a 

29 

70 

à 

42 

29 

à 

3 

42 

k 

70 

3 

à 

42 

70 

à 

31 

42 

à 

70 

31 

à 

3 

61 

à 

50 

3 

à 

42 

50 

à 

57. 

42 

à 

8 

70 

à 

42 

3 

à 

31 

42 

à 

70 

31 

à 

63 

70 

à 

44 

5 

à 

49 

55 

h 

44 

G. 



Au 

4ième coup 

des 

noirs si 

67 

à 

50, 

Blancs 

49 

k 61 et 

72 

à 46 gagnent. 





A si 6 

à 

50 

69 

k 

52 

50 

k 

31 

52 

k 

39 

31 

k 

3 

59 

k 

61 

3 

k 

42 

72 

k 

46 

42 

k 

3 

46 

k 

57 

3 

k 

31 

57 

à 

70 

31 

h 

3 


suite au 14îème coup de la 
principale solution. 


B si $ à ST 

69 à 52 * ' 67 " à, 6 

18 à 12 (1) 6 à 59 

72 à 33 5 à 33 

49 k 33 G, 

(1) Remarquez que si la 
Dame noire était sur la case 
67, les blancs doivent jouer 
52 à, 59 avant 18 à, 12, 



SI — 


Blancs 

Noirs 


1 Blancs 


Noirs 


- C 

si 45 à 

71 



C si 

62 

à 

68 

72 

à 39 

70 à 

54 

61 

ïi 

55 

6-8 

à 

40 

39 

à 61 

54 à 

2 

30 

à 

24 

40 

à 

13 

62 

à 46 

2 à 

54 

55 

a 

68 G. 




43 

à 51 

54 à 

71 



D si 

69 

à 

43 

51 

à 10 

71 à 

54 

18 

à 

35 

43 

k 

49 

19 

à 71 

54 à 

2 

35 

k 

41 

49 

à 

55 

61 

k 45 

2 à 

54 

61 

k 

68 

55 

à 

5 

45 

à 5S 

54 à 

2 

41 

à 

28 G. 




71 

k 54 

2 à 

19 



E si 

49 

k 

43 

54 

à, 71 

19 à 

64 

35 

a 

15 

43 

k 

4 

71 

à 3S 

5 à 

44 

61 

à 

56 

6 

k 

61 

55 

à 38 G. 


67 

k 

17 G. 





7ÎO 38 




F si 

49 

k 

5 

33 

k 30 

18 à 68 

A 

35 

à 

62 

5 

h 

55 ou 18 

U 

ci 5t> 

63 à 62 

B 

61 

à 

68 

55 

k 

5 ou 18 

55 

k 5 

62 k 69 ou 43, C 

62 

à 

56 

6 

à 

61 même 

5 

à 1S 

69 on 43 

à 49, D 

variante que 

H. 



18 

à 35 

49 h 55 

E 

67 

à 

72 G. 




35 

à 63 

55 k 49 

forcé 







63 

à 29 

49 à 69 

F 



G si 49 

à 

62 

23 

à 35 

69 à 49 

forcé 

41 

k 

69’ 

62 

k 

68 I 

35 

à 41 

49 b 5 

G-J 

61 

à 

55 

68 

à 

18 

41 

k 69 

5 à 12 

forcé 

55 

à 

68 

18 

à 

5 forcé 

30 

a 24 

12 à 5 

» 

69 

à 

56 

6 

k 

61 

61 

à 55 

5 h 18 

” 

67 

à 

12 G. 




55 

à 68 G. 





II si 

5 

k 

12 


A si 

18 à 62 


68 

k 

18 

12 

k 

5 

11 

a 5 

62 k 69 

forcé 

61 

k 

55 G. 




5 

k 1S 

69 k 43 

TJ 







13 

k 35 

43 à 4 

T* 



I si 

62 

k 

.13 

35 

k 28 

6 à 56 

TT 

61 

à 

68 

1S 

à 

5 forcé 

tu 

à 17 g. 



69 

k 

56 

6 

à 

61 





67 

à 

12 

5 

à 

13 


B si 

68 à 1S 








61 

k 56 

6 à 01 


30 

à 

24 G. 




55 

à 68 

18 à 5 




J si 

49 

à 

55 

67 

& 12 

5 k 1S 


fil 

à 

68 

55 

à 

5 

30 

à 24 G. 



41 

à 

28 G. 





En brave, préférez un dangereux rival 
A votre inférieur, et même k votre égal* 

Il faut par le travail acheter la victoire. 

A vaincre sans péril, on triomphe sans gloire. 


MANQUE Y t 1737. 



Primes, originaux ou de fantaisie 


QUELQUES NOTES SUR LES PROBLEMES PUBLIES 
DANS CE CHAPITRE. 

No 1.—C’est, au talent de ce fervent adepte, Qu’était II. Tréfilé 
Berthiaume, que nous devons le premier problème, publié au Canada, 
dans Y Opinion Publique, le î) décembre 1875. 

No 2.—Problème primé du premier concours de problèmes du jeu 
Canadien, paru le 16 mars 1S76, dans rOjrin/cm Publique, 

Nq 3.—A M. Saint-Maurice, père, que nous connaissons tous par 
sa longue et glorieuse carrière de stratégisle et pr obi émis te, revient 
l'honneur du premier problème publié par La Presse, le 4 avril 1891. 

No 4.—Il a le même lionneur par le Monde Illustre, le 22 août IS9Ï. 

No 5.—Cette composition obtint le premier prix,, dans le concours 
La Presse, en décembre 1901. 

No 6.—M. M. Cadorette remporta le premier prix du concours de 
La Presse, en décembre 1901. 

No 7.—Feu M. Arthur Payettte remporta le premier prix d\i con¬ 
cours de'problèmes de La Presse, en 1904. 

No 8.—Un autre premier prix, concours de La Pairie, 1906. 
M. Jos.'À. Saint-Jean, de Put nam, Conn, est maintenant décédé. 

No 9.—Notre problémiste bien connu, M. Georges-A. Raymond, de 
Saint-Jean, Que., remporta le premier prix, dans le concours de La 
Presse, en 1917. 

No 9.—Ajoutons que M. Raymond illustra par cette composition 
un thème alors inconnu. 

No 10.—Cette composition obtint 70 pointa, lors du concours de 
problème; MM. Brochu vs. Lamarre. 

No 11.—Ce problème obtint 73 points lors du concours ci-haut 
mentionné, qui eut lieu au mois de novembre 1920. Ces deux com¬ 
positions sont celles qui obtinrent le plus de points sur les dix 
problèmes soumis au juge, M. Ephrem Saint-Maurice. Ce dernier 
rendit un jugement très complet, un travail très élaboré. M, P.-A. 
Lamarre sortit vainqueur de ce concours, 

No 12.—Cette originale composition-fantaisie compte les 60 pièces 
du jeu canadien. 

No 16.—M. Raymond a accompli un vrai tour de force dans ce 
problème. Il a réussi à réunir quatre coups turcs qu’il qualifie de 
‘'Trèfle à quatre feuilles”, 

Les autres problèmes sont remarquables ' par certains cachets 
d'originalité dans la construction, dans la solution ou dans le thème; 
en particulier les numéros: 13, 14, 15, 18 et 20. 



Par 3L Trexïié Eerünaums, 

No 1 Noir» 14 pièces. 


a ' uhms 

ïëS©# p© 

*.:5ifW 


î-*a 




*m m 




i 


r^s 


HL 


s 


Blanc» 14 pièce». 


Pur M. Trefflé BerMttourne. 

No ï J’oirs J 3 pièce». 



Blancs 13 pièces* 


Par M. E* Saint-Maurice. (père) 

No 1 Noirs 13 pièce». 



Blanc» 11. pièces. 


Par 51* E. Saint-Maurice, (père) 

>« 5 Noirs 13 pièce»* 



BL&iic» 11 pièce». 


Par M. E. Saint-Mnnrice, (père) 

No ” Noirs 14 pièces. 



Par M. M. Cadorette. 


No Noirs 17 pièces. 



Bit* ne» 14 pièce». 


Blancs 17 pièce». 















































Blancs 17 pièce». 


Blancs 28 pièces. 
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î'ar 3r. Nap. Contant, 

N*> 25 Noirs li) pièce*. 



lîTn H(‘* 15 pièces. 


SOLUTIONS 


BFancs Xoîrs 

Xo 1 


24 

à 

17 

11 

à 

24 

40 

à 

34 

27 

à 

40 

35 

à 

46 

24 

à. 

22 

44 

à 

37 

31 

à 

Où 

45 

à 

50 

16 

à 

29 

50 

à 

37 

43 

à 

32 

25 

à 

3 

14 

à 

25 

3 

à 

31 

7 

à 

20 

31 

à 

42 

gagnent. 




Xo 2 


54 

à 

48 

11 

à 

24 

34 

à 

28 

22 

à 

35 

47 

à 

40 

35 

à 

46 

59 

à 

39 

15 

à 

71 

51 

à 

46 

71 

à 

38 

57 

h 

50 

44 

à 

57 

43 

h 

37 

32 

à 

43 

39 

à 

17 . 

33 

à 

48 

17 

à 

54 G. 





Blancs Xoirs 

No S 


i 60 

à 

27 



21 

à 

34 

| 50 

à 

44 



37 

à 

50 

1 45 

à 

56 



34 

à 

45 

! 56 

à 

50 



45 

il 

56 

1 0!ï 

à 

62 



56 

à 

69 

72 

à 

65 



69 

à 

47 

43 

à 

37 



32 

à 

43 

59 

à 

13 



2 

à 

60 

| 65 

à 

•> 

G. 








No 

4 




84 

à 

27 



22 

à 

46 

50 

à 

44 



37 

à 

61 

35 

à 

28 



43 

à 

69 

25 

à 

22 



69 

à 

36 

i 22 

à 

24 



30 

à 

17 

42 

à 

3 



54 

à 

41 

! 3 

à 

67 

G. 







- 

Xo 

5 




| 39 

ii 

33 



27 

à 

3S 

1 45 

à 

39 



18 

à 

29 

1 46 

à 

40 



35 

à 

33 

59 

à 

53 



60 

à 

47 

! 58 

à; 

52 



47 

à 

45 

î 56 

El 

50 



29 

à 

44 

| 50 

à 

50 

G. 







Blancs 



Ko ira 

Blancs 


Ko ira 




Ko 

6 




41* 



KO 10 









à 

28 

’à 

35 


30 

à 

65 A 

âs 

à 

22 



15 

64 

à 

59 


65 

k 

63 

34 

k 

23 



17 

k 

28 

3? 

à 

33 


33 

à 

58 

53 

à 

4$ 



42 

à 

64 ' 

28 

k 

23 


16 

k 

29 

65 

à 

60 



54 

k 

.65 

56 

k 

49 


43 

k 

45 

40 

à 

34 



27 

à 

53 

34 

à 

27 


21 

à 

60 

56 

k 

49 



43 

à 

56 

33 

k 

26 


29 

k 

62 

63 

à 

62 



56 

à. 

58 . 

26 

à 

- 2 


42 

k 

53 

44 

à 

38 



: 33 

k 

44 

2 

à 

69 

iG. 




30 

à 

34 



26 

k 

33 , . 





30 



45 

a 

39 



. 58 

k 

45 

64 


58 

A si 

k 

63 

30 

à 

à 

6 



:V'2S 

k 

39 

à 


63 

k 

65 

6 

11 

G. 




56 

39 

k 

k 

49 

33 


43 

32 

k 

à 

53 

45 




Ko 

7 




28 

à 

23 


16 

à 

29 

:>4 

à 

27 



31 

à 

44 

34 

à 

27 


21 

à 

60 

57 

à 

50 



44 

il 

57 

33 

à 

26 


29 

à 

62 

00 

à 

62 



57 

à 

G 8 

"26 

à 

2 


42 

k 

53 

40 

à. 

34 



63 

à 

40 

2 

à 

72 

G. 




47 

à 

41 



35 

à 

46 




Ko 11 




39 

à 

52 



28 

à 

39 

53 

à 

47 


40 

k 

66 

33 

à 

11 



22 

à 

20 

38 

à 

38 


27 

à 

62 

U 

à 

22 



15 

à 

2S 

65 

k 

60 


31 

k 

59 

42 

à 

25 

G. 





71 

à 

64 


25 

k 

51 




Ko 

8 




64 

k 

53 


36 

k 

47 

35 

à 

28 


2‘2 

à 

35 

53 

à 

3 


66 

à 

53 

48 

à 

41 



35 

à 

48 

3 

69 

à 

à 

69 

5S 


19 

25 

à 

a 

25 

31 

40 

à 

35 



29 

k 

62 

58 

h 

63 

G. 


61 

à 

56 



62 

k 

49 





34 

h 

27 



21 

k 

34 



15 

Ko 12 




39 

k 

28 



23 

k 

34 

4 

k 


21 

k 

10 

59 

a 

53 



4S 

k 

46 • 

29 

à 

23 


16 

k 

42 

33 

à 

26 



20 

k 

33 

35 

à 

29 


27 

k 

16 

3 S 

à 

51 



49 

à 

38 

49 

à 

44 


38 

k 

49 

45 

à 

12 



1S 

à 

5 

55 

à 

44 


33 

à 

68 

30 

k 

4 

G. 





46 

à 

33 


26 

k 

39 




Ko 

9 




28 

29 

à 

k 

22 

23 


16 

17 

à 

k 

27 

2S 

39 

a 

34 



23 

à 

61 

40 

k 

34 


27 

k 

40 

26 

à 

21 



15 

k 

39 

; 50 

k 

45 


39 

k 

61 

38 

k 

33 



39 

k 

26 

43 

k 

37 


32 

à 

69 

41 

à 

35 



22 

k 

33 

51 

k 

46 


40 

k 

62 

44 

à 

38 



- 9 

k 

46 

72 

k 

66 


31 

à 

70 

as 

à 

27 



16 

k 

34 

41 

k 

35 


28 

k 

41 

52 

à 

4 



31 

k 

44 

52 

k 

47 


41 

k 

63 

4 

h 

68 

G. 





30 

k 

24 


25 

k 

71 




Blancs 


Hoirs 

» Blancs 


Kolrs 

53 

à 

48 


42 

a 

64 




Ko 17 




24 

à 

18 


20 

a 

72 

33 

à 

27 


22 

à 

44 

1S 

à 

3 


54 

k 

65 

56 

à 

50 


44 

à 

70 

3 

à 

31 

G. 




1S 

à 

12 


70 

à 

42 








54 

à 

48 


42 

à 

38 




No 13 




39 

à 

33 


2S 

à 

41 








33 

à 

24 


29 

à 

5 

65 

à 

60 


54 

a 

52 

40 

à 

3 


7 

à 

20 

72 

à 

65 


39 

à 

50 

3 

à 

36 

G. 




44 

à. 

38 


31 

à 

33 




Ko 1S 




57 

à 

44 


26 

à 

50 

42 

à 

36 


29 

à 

53 

65 

à 

60 


46 

à 

57 

41 

à 

36 


18 

à 

72 

70 

à 

64 


57 

a 

35 

38 

à 

32 


30 

à 

41 

47 

à 

41 


66 

à 

36 

66 

à 

60 


53 

à 

66 

30 

à 

26 


21 

à 

64 

32 

à 

26 


21 

à 

32 

71 

à 

12 

G. 




33 

à 

26 


14 

k 

45 








51 

à 

3 


15 

k 

33 




Ko 14 



-21 

3 

à 

7 

G. 



42 

à 

36 


16 

à 

53 

59 



Ko 19 




33 

à 

26 


63 

à 

30 

à 

52 


20 

à 

31 

20 

k 

13 


rr 

t 

a 

35 

1S 

à 

12 


17 

à 

6 

71 

à 

65 


53 

à 

45 

24 

à 

17 


11 

k 

35 

65 

à 

52 


30 

à 

46 

52 

à 

46 


23 

k 

42 

3S 

à 

1 

a 




32 

à 

26 


21 

à 

32 








as 

à 

25 


27 

à 

40 








39 

à 

33 


31 

à 

20 




Ko 15 




! 53 

à 

47 


42 

à 

27 

56 

à 

49 


44 

à 

es 

47 

à 

34 


6 

à 

36 

46 

à 

39 


35 

k 

70 

30 

à 

26 

G. 




52 

k 

46 


es 

a 

51 




Ko 20 




39 

a 

33 


70 

à 

39 

51 

à 

46 


40 

à 

49 

33 

à 

33 

G. 




61 

à 

56 


24 

à 

48 








59 

à 

52 


4S 

à 

46 




Ko 16 



1 

45 

à 

39 


66 

à 

30 







39 

à 

37 


43 

à 

45 

68 

à 

61 


39 

à 

50 

50 

à 

52 


30 

à 

37 

44 

à 

57 


70 

à 

68 

56 

à 

34 

G. 




29 

k 

23 


es 

à 

43 




No 21 




31 

à 

25 


43 

à 

71 

26 

à 

20 


13 

à 

26 

36 

k 

29 


71 

à 

36 

37 

à 

32 


26 

à 

37 

30 

k 

41 


72 

à 

26 

31 

à 

25 


19 

à 

45 

35 

à 

7 


19 

à 

32 

50 

à 

39 


37 

à 

52 

29 

h 

23 


54 

à 

41 

46 

à 

.48 


34 

à 

60 

7 

k 

1 


16 

à 

29 

66 

a 

1 


54 

k 

41 

1 

k 

54 

G. 




1 

à 

21 

G* 






Blancs Noirs 

No 22 


36 

à 

30 


23 

k 

36 

30 

k 

24 


18 

à 

40 

47 

à 

34 


38 

à 

45 

39 

à 

26 


27 

à 

51 

2$ 

à 

21 


14 

à 

27 

62 

k 

57 


SI 

à 

49 

55 

k 

24 

G. 







No 23 




53 

à 

47 


13 

ci 

29 

62 

k 

56 


49 

k 

62 

57 

h 

63 


55 

k 

16 

45 

à 

38 


16 

k 

52 

47 

à 

53 


34 

à 

45 

51 

à 

5 

G. 





Blanc» Noirs 

No U 


3 

k 

23 


7 

à 

20 

6S 

à 

62 


1S 

à. 

es 

23 

à 

61 


63 

à 

55 

65 

à 

60 


54 

à 

65 

44 

k 

37 


55 

à 

59 

66 

à 

53 


31 

à 

44 

53 

k 

71 

G. 







No 25 




52 

à 

47 


39 

k 

5? 

53 

à 

19 


45 

à 

58 

57 

à 

50 


56 

à 

45 

55 

à 

49 


43 

k 

56 

69 

à 

62 


58 

à 

53 

64 

à 

13 

G. 





PARTIES ENTIERES AVEC ANALYSES 
Les parties entières 


Après avoir pose en principe que V art de bien joner le pion est 
préférable à celui de faire des coups; il serait inconséquent de ne 
donner que des coups pour modèles, et de ne pas y joindre une seule 
partis entière, puisque c'est là qu’on peut voir et suivre la marche 
du pion dans les différentes circonstances oü il peut se trouver, et 
qu’il est incontestable qu’en exécutant soi-même, d’après le livre, une 
partie entière faite par de bons joueurs, c’est comme si on les avait 
vu jouer eux-mêmes; avec cette différence que souvent avec eux un 
débutant n’a pas assez de temps pour scruter leurs motifs et appro¬ 
fondir leurs coups avant qu’ils ne soient exécutés, tandis qu’avec des 
parties écrites, il peut réfléchir à. son aise sur chaque position, ot ne 
passer d’un coup à un autre qu’après avoir examiné tout ce qu’il y 
avait à faire dans la position précédente, et comparer ce que les 
joueurs ont fait avec ce qu'il aurait fait lui-même, s’il eut été à 
leur place* 

.T’aurais aimé donner plusieurs parties entières, entre joueurs de 
toutes les classes, mais l'espace ne nie le permettant pas, je me con¬ 
tente de n’en publier qu’une seule. Elle est entre deux maîtres du 
damier et analysée par une autorité. Cependant, je ne peux priver les 
lecteurs des deux fins de parties ci-dessous. Elles sont deux beaux 
spécimens de haute stratégie faisant honneur au damier canadien- 
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Troisième partie du rnatcli pour le Championnat d’Aménp^ 


jouée le 14 mars 

1918, par M 

J. Gendron W. 

Beauregard 

^Soirs 

Blancs 

28 à 34 

47 à 40 

34 à 47 

53 à 40 

23 à 28 

59 à 53 

17 à 23 

71 à 65 

26 k 33 

45 à 39 

G à 12 

39 à 26 

20 à 33 

50 à 45 

13 à 20 

44 à 37 

S h 13 

37 à 31 

21 à 26 

56 à 50 

14 à 21 

61 à 56 

9 à 14 

67 à 61 

2 à 9 

53 h 47 

28 à 34 

59 à 53 

23 à 28 

65 à 59 

16 h 22 

45 à 39 

34 â 45 

50 à 39 

2S h 34 

39 à 28 

23 à 34 A 

57 à 50 

11 à lfi 

63 à 57 

16 k 23 

51 à 45 

33 à 38 B 

45 k 32 

25 à 38 

57 à 51 

lfï A 16 

62 à 57 

23 à 28 

69 à 62 C 

17 à 23 

70 à 63 ? 

12 h 17 

72 à 65 

1 à S 

50 à 44 

26 à 33 

5 / à oO 

20 k 26 

62 k 57 

13 h 20 

40 à 35 D 

28 à 41 

48 à 35 

29 k 40 

46 à 35 

4 à 11 

68 à 62 

3 à 10 

47 à 41 

■5 à 12 

53 à 48 

23 à 28 

60 à 53 

17 à 23 

66 à 60 

33 il 17 

48 à 42 

34 h 39 

41 à 36 E 

30 à 41 

35 k 48 


Gendron et W. Beauregard. 


8 

à 

13 

43 

à 

37 

F 

28 

k 

34 

50 

à 

45 


39 

â 

50 

56 

k 

32 


20 

à 

25 

31 

k 

20 


IVoïrs 

Blancs 


14 

à 

38 

62 

h 

50 


13 

à 

20 

57 

à 

50 


19 

à 

25 

50 

à 

45 


25 

k 

32 

37 

à 

31 


23 

à 

28 

52 

à 

46 

G 

9 

â 

14 H 

56 

à 

50 


17 

à 

23 

61 

à 

5G 


11 

k 

17 

44 

à 

37 


32 

à 

43 

45 

à 

32 


26 

à 

37 

31 

à 

44 


21 

a 

26 I 

51 

à 

45 


15 

cl 

21 

45 

à 

38 

? 

10 

â 

15 

63 

k 

57 


7 

à 

13 

58 

â 

51 


33 

à 

39 

46 

k 

33 


26 

a 

39 

28 

k 

32 


J 

, Otitlron — 

- Noir* 

IG 

pièces. 



w. 

HffawefçarA *— 

niai WH liî pïêees. 

34 

à 40 J 

48 k 41 

28 

à 34 

41 à 36 

13 

à 19 

44 à 37 

20 

k 26 

37 à 31 

26 

k 37 

31 à 44 

21 

à 26 

64 à 58 
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?îoïrs 

Blancs 

26 à 22 

36 a 30 

23 à 29 

44 à 37 

14 à 21 

37 à 26 

21 à 32 

49 à 44 

27 à 33 

58 à 52 

22 à 27 

52 à 46 

39 à 52 

59 a 35 

29 à 40 

51 à 45 

83 à 39 

54 à 4S . 

16 à 22 - 

44 à 37 

27 à 33 

37 à 26 

33 h 20 

42 à 36 

20 à 26 ■ 

55 à 49 

19 à 25 

65 à 59 

22 à 28 

59 à 52 

15 h 22 

60 à 54 

22 à, 27 

4S à 42 

39 à 46 

52 à 39 

27 à 33 

54 a 4S 

33 à 46 

53 à 47 

40 à 53 

48 à 59 

34 à 40 

49 k 44 

25 à 31 K 

57 à 51 

v 46 à 57 

50 à 63 

40 à 46 

6t> a P j 

: 17 à 23 L 

30 à 17 

/23 à 12 

45 h 38 

2S à 34 , 

56 à 50 

■ ( 43 à 49 meilleur 

44 à 55. 

! 34 a 40 

36 à 29 

40 h 47 

50 à 45 

26 à 32 M 

38 h 25 

; 31 à 20 

45 à 39 N 

46 à 33 

55 h 49 

■■ ,3.3 à 39 

57 h 51 

20 à 26 

49 à 44 

26 à 33 

44 k 37 

47 à 52 

59 à 46 

39 à 52 

29 k 23 

12 à 17 

23 à 12 

18 à 5 

51 à 46 

52 k 39 

37 a 31 nulle 


ANALYSE 

A.—Les noirs ont réussi h 
s'emparer des cases 33 et 34, 
formant un centre très fort. Les 


blancs ont perdu l'avantage en 
voulant s'emparer de la case 31 
trop au début de la partie; car 
il sera toujours facile pour les 
noirs de déloger ce pion, tout 
en faisant leur jeu de droite. 

B. —Bon pîonnage, permettant 
aux noirs de conserver l’avan¬ 
tage du centre. 

C. —Nous aurions préféré 6S à 
62. Les pions savants 60 et 70, 
ne se jouent pas au début d'une 
partie; on doit attendre pour les 
jouer, que le jeu de part et 
d’autre soit bien défini. Alors 
on les avance pour renforcir 
les points faibles, soit à droite, 
soit à gauche, au besoin. 

D. —Pionnage douteux qui ne 
peut que nuire au jeu des 
blancs. Nous aurions préféré 
4$ à 4L . 

ïï.—Pionnage en arrière, né¬ 
cessaire aux blancs pour re¬ 
construire leur jeu. La cause 
du pionnage précédent, donnant 
aux noirs un jeu d’attaque for¬ 
midable. 

F. —Il nous semble que dans 
les circonstances 50 à 45 et 43 
à 45 donnaient plus de chance 
aux blancs pour reconstruire 
leur centre. Le pion 43 aurait 
eu très bonne mine à la case 45. 
I/encerclage du pion 38 ne 
donne rien qui vaille la peine. 

G. —Joli piège, car si les noirs 
essaient de gagner le pion par 
33 à 39; les blancs répondent 
par 44 à 33, 39 à 50, 56 à 45, si 
les noirs jouent 26 à 50 ils li¬ 
vrent le coup de Dames. Si 26 
à 52. les blancs jouent 59 à 46 et 
gagnent le pion 32, 

H. —N’est pas très fort à cause 
du pion 31, mais ce mouvement 
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est forcé; car les blancs au¬ 
raient pris le coup de Dames 
en gagnant un pion par 45 à 
39 et 49 à 43, 

I. —La série de pionuages exé¬ 
cutés par les blancs donne aux 
noirs un jeu de centre formi¬ 
dable et facile à jouer. 

J. —De plus en plus fort. 

K. —Forcé; pour empêcher le 
deux pour deux. Les blancs 
ont très bien défendu leur par- i 
tie qui paraissait très en dan¬ 
ger & un certain moment; mais 
avec le dernier mouvement de 
49 à 44, îa remise se dessine 
assea facilement. 


L.—2S à 34 n'est pas meilleur, 
car les blancs répondent par 
45 à 3S, 56 à 50 et pionnent 
en arrière, 

I\r.—Ici les noirs avaient plus 
d’avantages à jouer 47 à 52. Le 
meilleur mouvement des blancs 
était 45 à 39, permettant aux 
noirs de regagner leur pion, avec 
le passage a Dame assure dans 
leur droite bien avant les blancs, 
ou regagner un autre pion, lais¬ 
sant la partie 4 à 3 en faveur 
des noirs. 

X.—Mouvement que les noir 3 
n’ont pas prévu et qui assure 
la nullité. 


Cette partie a été admirable. Ce fut un rude combat; M. Gendron 
à l'attaque et M. Beauregard sur la défensive. D’après la position 
montrée au diagramme, on croirait à première vue, que les blancs 
sont fichus, qu’ils ne pourront jamais sortir sains et saufs de l’é¬ 
treinte des noirs qui se sont emparés des meilleures positions. Le 
champion Beauregard fut à la hauteur de la situation et quoique le 
joueur des noirs n’ait pas fait de fausses manoeuvres, le conducteur 
des blancs a résisté à l’assaut par un beau travail stratégique, qui lui 
fait honneur. 

Cette partie fut jouée en 1918. Le champion d’Amérique rafollait 
alors du jeu de défense. Maintenant, il a changé son fusil d’épaule 
et a adopté l’attaque à outrance, ce qui semble encore mieux lui 
réussir. 

Félicitations aux deux joueurs pour Fimpeccabilité de leur jeu 
dians cette partie. 

J.-A. BLEAU, 

Ex-champion du Canada, 


L’amateur qui se livre au jeu de Dames, force de s’abandonner à 
une grande série de raisonnement, acquiert insensiblement une rec¬ 
titude d’idées et de jugement qui tourne au profit de ses facultés 
morales. 

Laurent COMMÀTtD, - 
( Balédent , I, 13.) 
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Fin de partie 

!Fin de la troisième partie ilu mat eh entre 

Gemlron, Uniée à Holyoke, Mass,, m lîilB, pour le 
j£A DïcCy'tJ^ (’liamploiinat d’Amérique. 

Le diagramme reproduit la position, an moment où M. Gendron 
avait un avantage marque sur son adversaire. On verra tout le tra¬ 
vail qu’a du faire M. Beauregard pour gagner cette partie. L’analyse 
est par M. W. Beauregard, champion d'Amérique. 
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W. Bes 

mr egard 

A. i 

Gendr 

Blancs 

Noirs 

52 

à 

47 

23 

a 

34 

45 

à. 

39 

34 

a 

45 

50 

à 

39 

27 

à 

34 

3S 

a 

23 

23 

à 

34 

40 

à. 

27 

21 

à 

34 

53 

à 

52 

14 
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21 

65 
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59 

8 
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14 

47 

à 

40 

34 

à 

47 

53 

H 

40 

29 

à 

26 

40 

à 

34 

36 

à 

42 

GO 

à 

53 

17 

à 

23 

70 

à 

04 

22 

à 

27 

46 

à 

40 A 

16 

à. 

22 

4S 

à 

41 

26 

a 

33 

56 

a 

50 

7 

h 

13 


Blancs 


Noirs 


55 

a 

49 


13 

a 

20 


54 

à 

4S 


20 

à 

26 


43 

à 

44 


19 

à 

25 


44 

à 

37 


14 

a 

20 


37 

à 

31 


25 

à 

32 

B 

53 

à 

47 

C 

42 

à 

53 


47 

à 

60 

D 

22 

à 

28 


51 

à 

45 


28 

a 

39 


45 

à 

34 


15 

à 

22 

E 

58 

à. 

51 


9 

à 

15 


41 

à 

35 


24 

à 

29 


35 

à 

24 


30 

à. 

17 

F 

60 

à 

53 


22 

à 

28 


51 

a 

45 


28 

à 

39 


45 

à 

34 


32 

à 

3S 


.50 

à 

44 

forcé 

38 

à 

49 


43 

à 

53 


15 

h 

22 

G 

57 

à 

51 

II 

26 

à 

32 


53 

à 

47 


22 

à 

2S 

I 

5G 

à 

50 


28 

à 

39 


51 

à 

45 


33 

à 

38 


45 

à. 

34 


20 

à 

26 


52 

h 

46 


26 

à 

33 

J 

50 

à 

45 

K 

38 

à 

51 


46 

h 

57 


33 

à 

3S 


57 

a 

50 


17 

à 

24 

L 

59 

à 

53 


24 

a 

30 


53 

à 

48 


1S 

à 

24 


48 

à 

41 


23 

k 

29 

M 

41 

à. 

35 

X 

27 

à 

33 


35 

a 

2$ 


32 

à 

37 


31 

à 

44 


38 

à 

49 


50 

à 

44 

O 

49 

à 

38 


28 

à 

22 


21 

à 

26 







Blancs 


Noirs 

22 à 15 

38 

A 

44 


15 à 9 P 

44 

à 

49 


19 A 2 

33 

A 

39 

Q 

34 à 45 

49 

à 

56 


45 à 38 

26 

à 

32 

R 

38 A 25 

56 

A 

62 


64 a 58 S 

29 

à 

36 


2 à 54 T 

36 

à 

42 


25 à 19 

24 

à 

29 


54 à. 2 

30 

h 

36 


19 a 13 

29 

A 

35 

U 

2 à 30 

42 

à 

4S 

Y 

13 à 8 

48 

à 

54 


S à 2 

54 

à 

60 


2 à 35 

60 

A 

66 



35 à 18 W 

Los noirs abandonnent. 

ANALYSE 

A—Le pionnage 52 à 47 et 47 
à 40 est plus fort. 

B.—Ce pion est très bien joué. 
€.—Ce pionnage est obligatoire. 
3>.—Ne peut prendre 59 A 4$, 
car il livrerait le coup aux 
noirs par 30 A 36, et 22 à 70, 
FL—Menaçant le coup de Dame. 
F.- -Meilleur mouvement. 

&—Menaçant le pion et le coup 
par 33 à 39, 20 à 25, 27 h 49. 

H. —Pour éviter le coup. 

I. —Le seul bon mouvement pour 

conserver le pion. Si 32 A 
33,. livre le coup de 3 pour 
.. 3, par 51 à 45, 34 à, 28, 52 
à 15. 


j J .—Les noirs faisaient partie 
nulle facilement en jouant 
| 38 t 44 et 32 à 43. Mais 

ils voulaient gagner. 

K. —Ce ptonnage dérange beau¬ 

coup le plan des noirs. 

L. .Ici les noirs auraient dû 

jouer 23 A 28, 18 à 5 et 
auraient gagné de grands 
avantages. 

M. —Le pi o nuage en arrière 

était meilleur. 

Y .—Ce mouvement est la “clef” 

; de la partie. 

0.—ii vaut mieux perdre un 
pion et gagner la partie. 

IL—Les mouvements qui sui¬ 
vent démontreront pour¬ 
quoi j'ai pris ce côté pour 
aller h Dame? 

Q.—Forcé. 

IL—Forcé. 

S. —Empêche les noirs de damer. 

T. —Ce mouvement empêche en¬ 

core les noirs de damer. 

IL—Forcé. 

Y.—Si les noirs dament A 68, 
les blancs jouent 40 à 34; 
si 63 à 61, les blancs jouent 
58 à 51 suivis de 30 à 47 et 
gagnent. 

J TVL—Et les Dames noires sont 
prises en damant. 

W. BEAUREGARD, 
Champion cPAménqiie. 


Maurice de Saxe, le glorieux vainqueur de Fontenov, faisait ses 
délices du jeu de Dames, dans lequel il mettait tout le brillant et l'im¬ 
pétuosité de son caractère, et il lui arrivait souvent de dire <( MM. les 
Anglais seraient bien étonnés,, s'ils savaient que le général qui les a 
battus à la tête d'une vaillante armée française, s'amuse A faire ma¬ 
noeuvrer gravement quelques morceaux de bois”. 

Palamede Français. (1864 A 1865). 
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Fin de partie 

Tin (ît? la dernière partie du match Bieau-Ottina pour le championnat 
canadien, jouée le 15 juin 1919. 

Nous invitons les amateurs à suivre les coups jouée; ils consta¬ 
teront que le coup de Dames de M. Bleau est d'une envergure telle¬ 
ment hardie q.u T on est porté à croire que M. Bleau s'est illusionné en 
jouant de la sorte. 

Sacrifiant trois pions pour arriver à Damé, il a fallu un grand 
travail de calcul pour pouvoir sortir la Dame et même sacrifier un 
autre pion. 

Cette fin de partie fait honneur au damier canadien. 


ï Jt ûttina — Noïr*o J[> 


J.-A. Bleau — Blancs: If) pifcces. 


Blancs 

Noirs 





25 

à 

32 

A 

43 

à 

37 

32 

à 

43 


45 

à 

38 

33 

à 

44 


39 

à 

34 

28 

à 

39 


46 

à 

33 

26 

b 

39 


57 

à 

50 

44 

à 

35 


41 

à 

4 

24 

à 

29 

B 

48 

à 

41 

29 

à 

36 

O 

41 

à 

35 

18 

à 

24 


47 

à 

40 

16 

à 

23 


53 

à 

4$ 

42 

b 

53 


59 

à 

43 

36 

à 

42 

D 

48 

à 

41 

10 

à 

16 


64 

à 

59 

27 

à 

33 


59 

à 

53 

20 

à 

26 



26 b 32 
14 à 20 
30 à 63 
9 à 14 E 

32 à 38 

F 23 à 36 

G 22 à 27 

16 à 22 H 
20 à 26 
43 à 49 I 
J 49 à 38 

33 a 38 
22 à 28 

K 2S h 39 

42 à 40 
gagnent. 

Notes de j>L Edouard Àuger* 
Les notes ci-dessous ont été 
écrites spécialement pour les dé¬ 
butants par M. Ed. Auger,. si 
avantageusement connu dans 3e 
monde damiste. 

A. —Les noirs livrent le coup de 
Dames et tentent les blancs 
à jouer 56 h 50, ce qui oc¬ 
casionne un coup de Dames 
de 7 pour 5 par 32 à 38, 26 
à 37, 11 à 17, 14 à 20 : 27 b 
33, ,28 h 35, 23 à 67. Mais 
la Dame noire se prenait 
par 57 à 50 et 51 à 45. 


52 

à 

47 

56 

à 

50 

41 

à 

36 

4 

à 

69 

69 

à 

30 

35 

Hr 

29 

30 

à 

32 

32 

à 

64 

50 

à 

44 

U 

à 

19 

54 

à 

48 

19 

à 

17 

17 

à 

24 

40 

à 

34 

53 

à. 

47 

24 

à 

44 
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B. —La Dame 4 ne peut sortir 

par 17, car elle serait prise 
par 39 à 46 et 16 à 23. 

C. —Forcé. 

I>.—Si 36 k 41, les blancs jouent 
4 à 11, 40 à, 34, 11 à 3 et 
gagnent les trois pions sa- 
crifiés pour aller à Dame. 

E.—Afin de prendre la Dame 
par 43 à 49, et 14 à 20. 

Si les blancs jouent 40 à 34, 
30 k 13, les noirs répondent 
par 43 k 49 et 14 à 20 et 
prennent la Dame. 


O .—Si 30 à 19, les noirs jouent 
39 à 46, 20 à 25 et prennent 
la Dame, 

H. —Forcé. 

I, —Forcé, 

J. —Afin de se préparer un cro¬ 

chet pour prendre plusieurs 
pions si possible. 

K, —Ce mouvement donne ans 

noirs leur coup de grâce. 
D'ailleurs les noirs ont une 
partie irrévocablement per¬ 
due. 


Partie par correspondance 

Cette partie fut jouée par correspondance entre M. J .-B. Hamelin, 
de Bidcieford, Maine, et M. Arthur Ladouceur, de Montréal; commencée 
en mai 1892, elle ne s'est terminée qu’en mars 1894. 


A. La douceur 

J, IL Hainelin 


Blancs 

Noirs 


Blancs 

Noirs 

24 

66 

à 

60 

6 

à 

12 

1 

45 

à 

39 

27 

k 

34 i 

25 

72 

k 

66 

20 

k 

26 

2 

51 

k 

45 

22 

k 

27 

26 

56 

k 

49 

13 

à 

20 


57 

h 

51 

16 

k 

22 

27 

61 

à 

56 

S 

à 

13 

4 

62 

à 

57 

11 

à 

16 

2S 

67 

k 

61 

1 

h 

8 

5 

6S 

à 

62 

5 

à 

11 

20 

49 

k 

44 

27 

à 

33 

<i 

48 

à 

42 

25 

k 

31 

30 

56 

à 

49 

22 

à 

27 

7 

53 

à 

48 

20. 

à 

25 

31 

62 

à 

56 

16 

k 

22 

8 

60 

à 

53 

13 

h 

20 

32 

69 

à 

62 

11 

k 

16 

9 

65 

k 

60 

8 

à 

13 

SS 

54 

à 

4$ 

4 

à 

11 

10 

71 

k 

65 

2 

à 

8 

34 

60 

k 

54 

29 

à 

35 

11 

44 

à 

38 

26 

à 

33 

35 

66 

k 

60 

24 

k 

29 

12 

39 

à 

26 

20 

à 

44 

36 

44 

à 

38 

33 

k 

44 

n 

49 

à 

33 

25 

à 

32 

37 

49 

à 

38 

26 

k 

33 

14 

38 

à 

25 

31 

k 

20 : 

33 

39 

à 

26 

20 

k 

44 

15 

46 

à 

39 

29 

k 

36 

39 

50 

à 

37 

34 

k 

40 

16 

42 

a 

29 

24 

k 

35 

40 

47 

k 

34 

28 

k 

50 

17 

48 

à 

41 

35 

à 

48 

41 

41 

k 

28 

23 

k 

34 

18 

54 

à 

41 

23 

à 

29 

42 

56 

h 

45 

17 

k 

23 

19 

51 

à 

46 

16 

k 

23 

43 

46 

k 

39 

22 

à 

28 

20 

58 

à 

51 

10 

k 

16 

44 

52 

k 

46 

12 

k 

17 

21 

64 

h 

58 

3 

à 

10 

45 

59 

à 

52 

16 

à 

22 

22 

70 

k 

64 

18 

à 

24 

46 

65 

à 

59 

10 

k 

16 

23 

60 

k 

54 

12 

h 

1S 

47 

48 

k 

41 

14 

k 

20 




Blancs 

tfoirs 


Blancs 

îfoirs 

48 

62 

à 

56 

S 

b 

14 

76 

33 

à 

22 

15 

à 

28 

40 

56 

à 

50 

20 

à 

25 

77 

51 

à 

46 

9 

à 

15 

50 

61 

à 

56 

25 

à 

31 

78 

59 

à 

52 

15 

â 

22 

51 

56 

à 

49 

31 

à 

44 

79 

57 

à 

51 

21 

à 

27 

52 

42 

à 

38 

is 

à 

24 

80 

46 

à 

40 

24 

à 

30 

5S 

53 

h 

47 

29 

à 

35 

81 

40 

à 

34 

27 

à 

40 

54 

60 

h 

53 

35 

à 

48 

82 

47 

à 

23 

29 

à 

16 

55 

53 

à 

42 

24 

à 

29 

83 

39 

h 

34 

36 

à 

41 

50 

47 

à 

41 

29 

à 

36 

84 

51 

h 

46 

13 

b 

20 

57 

42 

h 

29 

23 

à 

47 

85 

34 

h 

27 

22 

b 

33 

5S 

52 

h 

41 

28 

b 

35 

Sô 

3S 

à 

27 

16 

à 

23 

50 

41 

à 

2S 

34 

b 

23 

87 

45 

à 

39 

20 

à 

25 

00 

58 

à 

52 

23 

à 

28 

8S 

44 

à 

3S 

14 

à 

20 

61 

63 

à 

58 

17 

à 

23 

m 

39 

33 

23 

à 

29 

62 

59 

à 

53 

11 

à 

17 

90 

46 

b 

39 

29 

à 

36 

63 

64 

à 

59 

13 

à 

20 

91 

53 

à 

47 

42 

à 

4S 

64 

43 

à 

37 

30 

b 

36 

92 

52 

à 

46 

41 

à 

52 

05 

37 

à 

32 

36 

à 

42 

93 

46 

b 

59 

31 

b 

37 

00 

55 

à 

49 

20 

à 

25 

94 

32 

à 

43 

25 

à 

31 

67 

39 

à 

33 

23 

à 

29 

95 

54 

à 

41 

36 

à 

47 

68 

49 

à 

44 

16 

à 

23 

96 

27 

à 

22 

30 

h 

36 

60 

46 

à 

40 

17 

b 

24 

97 

22 

h 

15 

36 

h 

42 

70 

52 

à 

47 

25 

b 

31 

98 

15 

à 

9 

42 

à 

48 

71 

58 

à 

52 

29 

h 

36 

99 

38 

à 

32 

4S 

à 

54 

72 

45 

à 

39 

23 

b 

29 

100 

9 

à 

2 

47 

à 

52 

73 

50 

à 

45 

28 

b 

34 

101 

59 

b 

46 

54 

à 

60 

74 

39 

à 

28 

22 

b 

46 

102 

33 

b 

27 




75 

52 

à 

39 

7 

à 

13 

, Les 

noirs 

abandonnent. 



C'est à titre d'ancienneté que je publie cette partie, car plusieurs 
mouvements sont faibles; elle est inédite et me fut fournie par M. 
Arthur Ready, de Montréal. 


FINIS 




Ceux qui ont souscrit au Manuel ayant sa publication 


CANADA 

Province d’Alberta: 

EDMONTON: J.-A. Kcby; B.-A. Roby. ST-VINCENT: Rev. O, 
Dearochers; D. Gervais ; P. Gouin. VILLENEUVE : E. Roch. 


Province de Manitoba: 

WILLARD: J.-A. Pelletier. 

Province de Québec: 

AHUNTSIC: E. Vanier. AMQUI: C. Dnvàl. BEDFORD: C. 
Arcand. CHARETTE: J.-R. Samson. CHARLEMAGNE: J.A. Ro- 

dier. PARNHAM: E. Cbampigny; E. Lapointe; R Malloy. GRANBY: 
Rév. O. Lafleur; Rév. J. Morin. HEROUXVILLE: Rér. A. La- 
vergue. HULL: D. Charest; A. St-Arnaud. JOLIETTE: H. Per¬ 
rault. LAC EDOUARD: Rév. L. Leclerc, LAREINE: Jos Lizotte, 
LEVIS: N. Brocliu; D. Carrier; Dr J. Leblond. LES DALLES: J. 
Proment. MAGOG: Rév. Frère Emilien. 

Ville de Montréal: 

E, Anger; E* Àyïnong; H. Bàiilârgeon; J»-0. BeaUdet; A. Bell; 
J.*A. Boucher; A. Bourgeois; O. Brazeau; À- Castonguay; J.-O.-Â. 
Champoux; K.-N. Charette; R.-N, Coulombe; J.-G. Côté; N. Décoste; 
À« Dézy; G, Drouin; C- Dupuis; F.OC Duranlôau; B, Dussault; A 
Ethier; J, Goudron; J.-A. Girard; A. Girard; Àdÿ Ménard; J.-H. Mil* 
lette; E. Hébert; J. Hébert; O. Hénault; J. Hudon; G. Labrecque; U. 
Laçasse; A. Lamaire; G .-A. Lambert; L. Lambert; A. Lanctôt; Dr A.* 
L. L'Archevêque; 0. Latreille; H. Leduc; J.-H. Laurent; L.-O. Maillé; 
J. Mailloux; J.-C. Malo; A. Marcoux; J.-O. Marchand; E.-Z, Massi- 
cotte; G.-A. Massé; J.-H. Maheu; J.-H. Millette; D. Miron; J. Mo* 
nette; C. Nobert; J.-C. Parent; E. Potvin; A. Ready; À. Hobillard; Jos. 
Eohy; K.-A. Roy; A. St-Georges; F. St-Georges; J. St-Jean; CLE. St- 
Maurice; J.-T. Surprenant; H. Thivierge; J.-IL Toutant; J.-O. Trempe; 
E.-E, Vachon; L.-O. Vallée; W. V/atier. 
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MONTEBELLO: W.-A, Brazeau; H. Meilleur. MONT ROLLAND: 

E. Ouelletie. NAPIERYIL.LE : A. Richardson; Geo. WaddelL NI- 
COLET: J.'E. René- NOMININGUE : Jos. Godard. PÛINTE-AUX- 
TREMBLES: E. Lafortune. S TE-ADELE : E. Nolin. STE-AGATHE: 

F. -X. Labrecçue; La. Lebeau. ST-ANDRE D’AVELIN : L. Valois. 
S TE-ANNE DE BELLEVUE: JT.-H.-G. Carrière. ST-CUTHBERT: L. 
Fafard. ST-CYPRIEN: W, Ouellet. ST-GREGOIRE: II. Vignault. ST* 
HYACINTHE: J.-H.-E, Brodeur; H. Girouard; A. Therrien. ST- 
JACQUES DES PILES: Dr J.-H. Mailloux. ST-JEAN: G.-A: Raymond. 
ST-JEROME; J,-J. La.caa; A. Leroux. ST-JUDE: A. Leblanc. ST- 
LAMEERT: J.-P. Robert; T. Hébert. ST-LAURENT: N. Daigle; H. 
Dufresne; P.-A. Lamarre; J.-A. Mëtiyier. ST-PIE: A. Chaput; O. 
Fontaine; Geo. Maheu; Z. Martel; Dr L.-J. Tétrault. ST-ROBERT: 
P. Salvas. STE-SOPIIIE: C.-B. Poisson. SHAWINIGÀN FALLS: 
J.-H.-N. Désaulniers, N. P. SHERBROOKE: D.-E. Brîssette. SOREL: 
R. Sherldan. SUTTON: II. Desprës. TROIS-RIVIERES: J.-B. Ber¬ 
trand; J. Dandurand; D. Dargy; Jos. Dargy; J.-A. Dargy; P.-F. Pin- 
sonneault; F. Roy; Jos. Weaner. VALLEYFIELD; G. Cazelais. VIG- 
TORIAVILLE: E.-H. Croteau. WEEDON: J. Lemay. WINDSOR: E. 
Dion; P. Lemay. WOTTON: L.-N. Belisle, N. P.; J.-O.-A. Giroux. 

Province de Nouveau Brunswick: 

MALISEET: P. Hugolin. 

Province d’Ontario: 

CASSELMAN; I. St-Georges. FRANKLIN: H. Bouchard. GREEN 
VALLEY: J.-R. Laframboise. HAWKESBURY: J.-A. Godbout. 
JÜDGE: Jos. Bardy. LOISELLEVILLE: Dr J.-A. Clairoux. OT¬ 
TAWA: F. Beaudet; R. Bisson; J.-H. Charron; E. Gauthier; J.-A. 
Poriard; W. Rh’êaume; L. Rouleau; O. Saucier. ROCKLAND: Jos. 
Charron. ST-ISIDORE DE PRESCOTT: E. L’Ecuyer; Dr A. Roy. 
SAUL T STE-MARIE: J.-O. Simoneau. SUDBURY: P.-A. Comtois; 
R.-.T. Desrosiers. 


Province de Saskatchewan: 

GARONNE: J. Gaudet. LAC PELLETIER: A. Dumesnil; A. 
Ethier; B. Longtin; J.-N,. Mouette, fils; J.-N. Monette, père; H. St- 
Pierre. 


KTJLL : G. Barron. 


ANGLETERRE 
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ETATS-UNIS 

ALDENVILLE, MASS*: JÆ Dietrich; N. Tétrault. AUGUSTÀ, 
ME.; G. Letlcux; G. Roch. BERLIN, N. H.: G, Picard; COHOES, 
N. Y.: W. Bessette. CHICOREE, MASS.: B. Laberge; T. Frovost. 
EASTHAMPTON, MASS.: L.-A. Pelletier; J. Béloquin. EAST 
MOLINE, ILL.: A. Jubainville* FALL RIVER, MASS.: P, Blais; F. 
Cantin; J.-H. Cardinal; J. Gamache; L.-X Gervais; A. Godbout; A. 
Lafrance; V. Lusignan; A. Mandeville; G. Martineau; Chs. Trahan. 
HOLYOKE, MASS.: E. Beauregard, père; W. Beauregard, (Cham¬ 
pion d'Amérique); Z. Bouchard; F. Germain; J. Goulet; J.-T. Goulet; 
P.-J. Lafontaine; A. Pinceuse; E. Salais; N. Thériault. LEEDS, 
MASS.: O. Laberge. LEWIS TON, ME.: E. Béliveau; V.-X-B. Bonen- 
fant; Chs. Dubé, fils; J.-D.-S. Gosselin. MANCHESTER, N. H.: A. 
Ballard; A.-M. Ménard; Calîxte Morin. MAN VILLE, R.-I. : R. Hënault 
NASHUA, N. H.: A.-L.-F.. Perrault; A. Rondeau. NEW BEDFORD, 
MASS.: A. Campbell; P. Dargis; H. Desrosiers; Hilaire Voghel; Hor- 
mîdas Voghel. NEWMARKET, N. H.: L. Roy. NEWPORT, VT: 
J.-L. Palln. NORTH ATTLEBORO, MASS.: N.-X Charron. PAW- 
TUCKETT, R. L: E. Petit. PORT HENRY, N, Y.: U. DuvaL READ- 
VILLE, MASS.: L.-L. Langevin. ROUSE’S POINT, N. Y.: X-D. 
Boiselle. SANFORD, ME.: H. Dubé. SOMERSWORTH, N. H.: E. 
Turgeon, SOUTH BERWICK, ME.: C. Dubé. SOUTHBRIDGE, MASS.: 
X Bachand; J.-L. Berthiaume; O.-J. Paquette; H. Savage. SWAN- 
TON, R, I.: H. Savage; E. Trahan, TAPTVILLE, CONN.: A. Bourdon. 
WATERVILLE, ME.: A. Audel; E. Maheu. WEBSTER, MASS.: 
J-B Paquette. WINCHENDEN SPRINGS, N. Y.: M. Moreau. WOON^ 
SOCKET, R. I.: Jos. Fournier. 



JEU DE PEHSEUR 


î)édié aux amateurs du jeu de dames 


Qui donc cédera le ttremier f 
D'égal talent, d’égale taille, 

Deux illustres rois du damier 
Sont à préparer la bataille . 

Dans leurs blockhaus étroits, tes pions 
Blancs et noirs prennent bientôt placé. 
O muse des Combinaisons, 

Plane lentement dans Vespace. 

Si -vous avez l'esprit léger, 
jifemeurs et vous aussi, mesdames, 

Il ne vous faudra point songer 
A devenir joueurs de dûmes. 

C'est le jeu des graves cerveaux , 

Des penseurs profonds et des sages 
Pour gui les problèmes nouveaux 
Sortent vite de leurs nuages 

C’est le jeu qu'aimaient nos aïeux, 
Gens simples au bon sens solide , 

Qui disaient; raisonner vaut mieux 
Que se tenir la tête vide. 

Pour être homme de jugement 
Je sais qu'il n’est pas nécessaire 
D'avoir grandi modestement 
Autour du damier de son père; 

Mais je sais aussi quHcirbas 
Il est vraiment des meneurs d’âmes 
Qui feraient bien moins de faux pas 
S'ils apprenaient le jeu de dames. 

C'est le jeu des graves cerveaux , 

Des penseurs profonds et des sages 
Pour qui les problèmes nouveaux 
Sortent vite de leurs nuages. 


X'A. LAPOINTR 


Montréal, avril, 1921. 
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